pentru copii Hans-Georg Schumann C++ ftir Copii Objektorientierte Programierung fur Einsteiger mitp Hans-Georg Schumann Programarea orientată pe obiecte nu este pentru începători Editura „Interexpert” Moscova Scanați AAW UDC : BBK = Sh Traducere de O V Varlamova Toate drepturile, inclusiv versiunea tradusă, sunt rezervate Nicio parte a cărții sub nicio formă (fie tipărită, fotocopiată, microfilm sau altfel) nu poate fi reprodusă sau procesată, reprodusă sau distribuită fără permisiunea scrisă a editorului Utilizarea mărcilor comerciale, denumirilor comerciale și denumirilor comerciale în această carte fără reproducerea mărcilor comerciale și mărcilor comerciale nu poate fi considerată ca utilizare a mărcilor comerciale și mărcilor comerciale conform legii mărcilor comerciale și, prin urmare, este declarată liberă pentru utilizare ISBN - - - (Germania) ISBN - - - (Rusia) ©verlag moderne industrie, Landsberg/Lech, © Traducere în rusă și proiectare de Interexpert JSC, Conţinut Introducere Primul proiect Lansarea C+ -Builder Introducere în C++Builder Apăsați butonul - și „Bună ziua!” Fereastra de mesaje Salvarea unui proiect Închiderea C++Builder Constatări Tipuri de date și operatori Cum se redeschide un proiect Buton nou Rău sau bun? Salvarea și verificarea Evenimente și metode Îmbunătățirea proiectului Un alt proiect Numere aleatoare și variabile Linia Nevoie de anunț Comentarii Plus sau minus, înmulțiți sau împărțiți Formatul numeric Constatări Condiții și operatori de transfer de control la Dacă atunci Conţinut dacă structura funcțiile de încercare și captura Punct cu punct „Și” și „sau” Joc simplu Ghicind numărul Computerul numără cu tine Structura if-el se Joc nou sau joc final? Constatări Structuri de control În drum spre un milion în timp ce structura Opțiuni de ciclu Button Parade Buton apăsat Alegere din lista Din filială în filială Toate într-o singură fereastră Constatări Biblioteca de componente Punctul la steaguri Finalizări Răspunsuri pentru comutatoare Terminat butonul Matrice de variabile și valori inițiale Alegeri bune Structura pentru Varietate de tipuri de șiruri Constatări Proiectul Mood Fork Doi nasturi si mai multi grup windows Conţinut Fereastra de editare, panou și bara de defilare Pregătirea înainte de începerea programului Răspuns „Fork of Mood” Bara de defilare Răspunsuri noi Rânduri din lista Fără recepție Protocolul ședinței de terapie Constatări Meniuri și casete de dialog de sistem Meniul Mood Tuning Fork Două casete de dialog Descoperirea și conservarea Curs de pierdere în greutate Tipărirea răspunsurilor Sondaj doar în cazul Pentru toate ocaziile Concluzii Obiecte grafice Despre puncte și coordonate Prima poză Culoarea în continuare Dreptunghiuri și elipse Și acum trimiteți mesajul Peria Dimensiunea Și totuși ea învârte Noua clasa Metode multiple și constructor Declarație și inițializare Apariția, mișcarea și dispariția Funcția sau procedura Concluzii Conţinut Încapsularea și moștenirea Sub un singur acoperiș Proiect și modul Fișier antet Moștenirea Nou-născut Setare și metode de calcul Moștenire grea Calculul dobânzii Tlmage succesor #include directiva În sfârșit, desenul Constatări Componente proprii TMovie poate face mai mult decât Tlmage Apariția și dispariția obiectelor Iepurele prinde viață Alergare și învârtire Desen animat Pictogramă pentru TMovie Instalarea componentei Constatări Cererea MDI Aplicație cu mai multe documente Baza potrivita Lucrul cu texte și Lucrul cu grafica Și cum rămâne cu mesele? Din listă în tabel câmpul Toate cele trei componente cerere umilă Concluzii Conţinut Metode virtuale TObject, TControl și altceva? Buton rotund Visul devenit realitate MouseDown și MouseUp Evenimente deschise Despre metode vechi și noi Mica familie de monștri Multe cuvinte, puține fapte Polimorfismul Supraîncărcarea metodei Concluzii Clase polimorfe Monster Show Chiar și un fel de polimorfism Distructori Constructiv sau distructiv? Moștenirea multiplă Cine e urmatorul? Pur și abstract Concluzii Diverse Monster Parade Componenta Timer Supraîncărcarea operatorului Acces și alegere Valoare sau referință Șabloane Concluzii Concluzia Conţinut Anexa A Anexa B Anexa C Anexa D Glosar Index alfabetic Conţinut Introducere Despre ce este C++ pentru copii? Pentru a răspunde la această întrebare, vă voi spune o poveste Au fost odată doi prieteni, numele lor erau Denis și Brian Odată, pentru distracție, au decis să dezvolte un limbaj de programare complet nou, dându-i cel mai scurt nume „Dacă numim această limbă A ”, a sugerat Brian — După ce am spus A, va trebui să spunem B, a obiectat Denis - Și prietenii au numit noua limbă C (pronunțat „si”) Odată cu trecerea timpului, mulți oameni au învățat să programeze în limbajul C Cu ajutorul acestuia au fost dezvoltate multe proiecte mari, inclusiv sistemul de operare Windows, pe baza căruia rulează majoritatea computerelor Zece ani mai târziu, un tip pe nume Björn și-a propus să îmbunătățească limbajul C Bjorn nu l-a numit D Deoarece limbajul pe care l-a creat se baza pe cel vechi, a adăugat două plusuri la C, rezultând numele C++ (pronunțat „si- plus-plus”) De ce a numit-o C++? Veți găsi răspunsul la această întrebare citind cartea Ce este programarea? Programarea este o descriere detaliată a acțiunilor pe care trebuie să le efectueze computerul Cel mai atractiv lucru despre acest proces este că tu însuți decizi ce acțiuni vor fi efectuate Când rulați propriul program, computerul execută comenzile pe care le creați Bineînțeles, nu va putea să curețe camera și să aducă o ceașcă de cafea în pat, dar dacă înveți să programezi, computerul îți va urma cu supunere comenzile Ce este programarea? Cu toate acestea, există momente în care computerul refuză să urmeze instrucțiunile Cel mai adesea acest lucru se întâmplă din cauza erorilor din program Atât computerul, cât și sistemul de operare pot face o greșeală, care uneori se ascunde atât de inteligent încât programatorul o găsește cu greu Sper că dorința ta de a învăța să programezi este suficient de puternică Pentru a stăpâni materialul cărții, veți avea nevoie de un sistem de dezvoltare adecvat Ce este un sistem de dezvoltare? Când scrii o scrisoare, o notezi Pentru a crea un program, trebuie să imprimați textul acestuia Pentru aceasta, se folosește un program de introducere a textului numit editor Computerul nu va putea citi și executa comenzile specificate în text dacă nu este tradus într-o limbă accesibilă computerului Prin urmare, este necesar să apelați la serviciile unui interpret Scrii un program, iar un traducător îl traduce într-o limbă înțeleasă de un computer Un astfel de program de traducere se numește compilator În plus, programul este modificat, îmbunătățit, verificat din nou Pentru comoditate, există diverse ajutoare Întregul set de programe asistenți se numește sistem de dezvoltare (sau mediu) Caracteristicile limbajului C++ Atunci când creați un limbaj de programare, trebuie să pornim de la faptul că oamenii din diferite țări pot lucra la el și se pot înțelege între ei Deoarece engleza este limba cea mai utilizată în diferite părți ale lumii, toate limbajele de programare folosesc cuvinte englezești De asemenea, este evident că cel mai bine este să folosiți limba care este mai ușor de învățat Așadar, te vei familiariza cu limbajul de programare C++, care este recunoscut de profesioniști drept cel mai avansat, deoarece niciun alt limbaj nu oferă atât de multe oportunități Pe el sunt scrise multe programe de calculator și jocuri În același timp, C++ este considerat unul dintre cele mai dificile limbaje, așa că ar fi bine dacă, atunci când începeți să-l învățați, ați cunoaște deja un alt limbaj de programare Introducere Cu toate acestea, dacă ați ales C++ pentru prima introducere în programare, puteți învăța cum să îl utilizați cu ajutorul acestei cărți Pentru a deveni un programator bun, trebuie să mănânci mai mult de un pud de sare Nu este neobișnuit ca programatorii începători să își piardă interesul pentru a învăța atunci când ceva nu merge bine, aplicația face ceva complet diferit de ceea ce este necesar și eroarea nu poate fi găsită Ei se întreabă involuntar dacă ar trebui să-și continue studiile atunci când există multe programe în lume Toată lumea are nevoie de programatori buni în zilele noastre În majoritatea postărilor de locuri de muncă, una dintre cerințele candidaților este să aibă cunoștințe de C++ Munca programatorilor profesioniști este foarte plătită, așa că învățarea limbajului C++ nu este o idee atât de rea Sistem de dezvoltare C++Builder Pentru a stăpâni materialul cărții, va trebui să achiziționați un CD cu sistemul complet de dezvoltare C + -Builder Este un sistem utilizat pe scară largă care funcționează cu toate versiunile de Windows, începând cu Windows Pfojectl (în shi sec standard | Win Acces suplimentar Dala | Controlul datelor | Win Dialoas) SvstjJjJ £p 'ă SY ® Uniți cpp | HRIE Unitate! cpp | G CheckBoxl Editl l^Formula CheckBoxl G RadioButtonl ScrollBar! buton! MBE RadioButtonl buton! Sistem de dezvoltare C++Builder După ce ai citit această carte, vei învăța: • bazele programării în C++; • lucrul cu sistemul C++Builder în mediul Windows; • lucrul cu componente („blocuri” care ajută la economisirea mult timp); • secretele programării orientate pe obiecte (OOP) Aplicațiile conțin informații utile nu numai pentru părinți și profesori, ci și pentru tine! Cum să lucrezi cu o carte? Cartea are un număr mare de ilustrații Autorul a încercat să aranjeze materialul prezentat în așa fel încât să fie ușor de digerat Pentru aceasta, au fost introduse și câteva simboluri utilizate în mod constant Mai jos este o descriere detaliată a acestora Secvența de pași Această săgeată indică o anumită acțiune pe care trebuie să o efectuați în procesul de dezvoltare a unui anumit proiect Situații de urgență Dacă ați apăsat tasta greșită sau ați încurcat, veți găsi răspunsul la întrebarea ce să faceți sub acest semn de întrebare Soluția corectă poate fi găsită și în Anexa C Informații importante Uneori, pe paginile cărții există o imagine a unui morcov, cu care sunt marcate cele mai importante informații Introducere Despre cum să faci cutare sau cutare acțiune mai rapid și mai ușor, iepurele magic dezvăluie cufărul cu secrete Sarcini Întrebările și sarcinile sunt plasate la sfârșitul fiecărui capitol Aceste exerciții nu sunt întotdeauna ușoare, dar te vor ajuta să stăpânești rapid materialul educațional și să înveți cum să programezi De ce ai nevoie pentru a citi o carte? CD Veți avea nevoie de un CD cu sistemul complet de dezvoltare C+-l-Builder (de la Inprise/Borland) care rulează sub Windows Folosind programul SETUP, sistemul C++Builder este instalat în orice folder ales, de exemplu: C:\CPP sau C:\CBUILDER Sistem de operare Majoritatea computerelor moderne rulează pe mai multe versiuni ale sistemului de operare Windows C+ -Builder nu rulează sub Windows versiunea , așa că veți avea nevoie de un sistem de operare Windows din Windows ! Dischete pentru exerciții Veți avea nevoie de cel puțin o dischetă, chiar dacă păstrați copii ale programelor pe hard disk Pe ea, rezultatele muncii vor fi mai sigure De ce ai nevoie pentru a citi o carte? Părinții sau profesorii vă pot ajuta cu întrebările dvs citind anexele A și B de la sfârșitul cărții Sunteți familiarizat cu computerele? Pentru a programa în C++ nu este deloc necesar să poți funcționa perfect pe un computer Cu toate acestea, ar trebui să puteți porni și închide sistemul C++Builder Vă voi spune despre asta în capitolul Mai jos veți găsi explicații despre cum să utilizați mouse-ul: Mutați cursorul mouse-ului: mutați mouse-ul Indicați cu mouse-ul: mutați cursorul mouse-ului la locul potrivit Clic cu mouse-ul: îndreptați cursorul mouse-ului spre locul dorit obiect, apoi apăsați butonul din stânga Faceți dublu clic: îndreptați cursorul mouse-ului spre obiectul dorit, apoi apăsați rapid butonul din stânga de două ori la rând Trageți un obiect cu mouse-ul: indicați spre obiectul dorit cu cursorul mouse-ului și, în timp ce țineți apăsat butonul din stânga, mutați mouse-ul Găsiți următoarele taste pe tastatură - va trebui să le utilizați des: Ctrl, Shift, Alt, Del, Ins, Enter, Tab Știi: • cum se introduce un CD într-un computer? • cum se introduce o dischetă într-un computer? • cum pornesc imprimanta? Dacă îți este greu să răspunzi la întrebările puse, recomand să citești o carte despre calculator pentru începători Dacă sunteți familiarizat cu computerul și cum funcționează Windows, să începem călătoria noastră către tărâmul C++ Introducere Primul proiect Poate putem începe! Porniți computerul și așteptați până când desktopul Windows apare pe ecran De aici va începe călătoria noastră În acest capitol veți învăța: • lansarea sistemului de dezvoltare C++Builder; • crearea și lansarea proiectelor de dezvoltare a programului; • lucrul cu formularul; • lucrul cu componenta Button (Button); • utilizați caseta de mesaje; • salvați proiectul; • ieșiți din C++Builder Lansarea C++Builder Înainte de a începe programarea, trebuie să instalăm sistemul de dezvoltare C++Builder Instrumentul cu care creăm programe funcționează doar sub Windows, începând cu Windows Instalarea pe care o face SETUP este descrisă în detaliu în Anexa B Dacă nu puteți instala singur C++Builder, cereți pe cineva să vă ajute Pentru a rula C++Builder, procedați în felul următor: Faceți clic pe butonul Start și selectați Programe din meniul care se deschide În submeniurile care se deschid, selectați C++Builder și C+ -Builder în secvență YEN ”-JOthet [ ȘȘ Microsoft Excel | T Sau: Faceți clic pe butonul Start și tastați Run Windows Updafe f Computer Programe Documente Setări Găsiți ^Ajutor i* Execut st> Încheierea sesiunii obbi Închidere Mrijeii ® sfi СІ Primul proiect Introduceți textul bcb exe și faceți clic pe OK Dacă, ca urmare, programul nu pornește, introduceți calea, specificând toate folderele în secvență De exemplu: c:\cpp\bin\bcb exe sau c:\programs\borland\cbuilder\bin\bcb exe sau găsiți fișierul bcb exe făcând clic pe butonul Răsfoire În funcție de computerul pe care lucrați, C+ -Builder durează o perioadă diferită de încărcare Dacă pe ecran apare caseta de mesaj afișată în figură, faceți clic pe butonul Da Bine ați venit la sistemul de dezvoltare C++Builder În acest caz, va trebui să așteptați puțin mai mult, deoarece C+ -Builder va efectua câțiva pași suplimentari Noile fișiere vor ocupa memorie suplimentară, dar veți fi mai confortabil să lucrați cu sistemul C++Builder Când fișierele de suport sunt create, pe ecran apare următorul mesaj: Faceți clic pe butonul OK pentru a finaliza instalarea Lansarea C++Builder Introducere în sistemul C++Builder Ferestrele care se deschid pe ecran sunt prezentate în figura următoare: Windows pentru sistemul de dezvoltare C++Builder Este greu să-ți dai seama ce este imediat - ferestrele se ascund unele pe altele În partea de sus este bara de meniu, sub ea sunt o mulțime de pictograme pe care se dă clic cu mouse-ul în acest proces Aceste patru meniuri prezentate în figură sunt cele pe care le veți folosi cel mai des Au urmatorul scop: • meniul Fișier (Fișier) vă permite să salvați, să încărcați (deschideți), să imprimați și să creați fișiere, precum și să finalizați munca C + -Builder; • meniul Editare vă permite să editați texte de program și module noi de program, precum și să reveniți la pașii anteriori și să le restaurați; • meniul Run vă permite să rulați proiecte; • Meniul Ajutor oferă informații de ajutor despre sistem Primul proiect Unele dintre comenzile cele mai frecvent utilizate sunt grupate într-un așa-numit meniu pop-up Când apăsați butonul drept al mouse-ului, acesta apare pe ecran în locul în care se afla indicatorul mouse-ului în momentul apăsării Fereastra de editare nu este vizibilă pe ecran Spațiul de lucru principal este o fereastră care arată ca un cadru pentru aranjarea unui mozaic Aceasta este așa-numita fereastră de formular, sau formular, unde vom crea interfața programului nostru Componentele necesare sunt situate în partea de sus a barei de pictograme din paleta de componente Cu ajutorul elementelor acestei palete, sau componente, se creează butoane, casete de dialog și meniuri și apoi se includ în program Deja în primul program C++, vom folosi paleta de componente Apăsăm butonul - și „Bună ziua!” Probabil știi cum să lucrezi cu meniuri și casete de dialog Să încercăm să creăm un mic proiect care va fi lansat prin apăsarea unui singur buton Pentru a face acest lucru, avem nevoie de componente, care în C ++ se numesc Button (Button) Butoanele create cu ajutorul lor sunt activate de mouse Apăsați butonul - și „Bună ziua!” + Deplasați cursorul mouse-ului peste pictogramele care reprezintă componentele Veți vedea casete cu numele componentei Când ajungeți la pictograma Buton, faceți clic pe el cu mouse-ul Deplasați cursorul mouse-ului peste formular ■^Țineți apăsat butonul stâng al mouse-ului și mutați indicatorul în diagonală în jos Eliberați butonul mouse-ului când componenta formularului are dimensiunea dorită Primul proiect Lăsați butonul în centrul formularului Pentru a accelera procesul, urmați acești pași ALdn T o Grilă • Apăsaţi butonul din dreapta al mouse-ului, în prealabil dis- £S'T*jj£ plasându-şi indicatorul pe componentă Figura • Se va deschide meniul Se numește sensibil la context deoarece afișează doar intrările care sunt relevante pentru obiectul curent sau locația curentă Specificați în acest meniu comanda Align (Align) • O casetă de dialog mică afișează opțiunile oferite de C++Builder pentru alinierea poziției unui obiect În listele ORIZONTAL (ORIZONTAL) ȘI VERTICAL (vertical), faceți clic pe butoanele radio Centru în fereastră În acest caz, în câmpul comutatoarelor apar puncte Acum aveți un buton etichetat Vittoyі Dacă nu vă place legenda, schimbați-o accesând fereastra Object Inspector Conține toate proprietățile (proprietățile) care caracterizează un obiect sau componentă: dimensiune, locație, nume Apăsați butonul - și „Bună ziua!” Ce este un obiect? Toate lucrurile și ființele vii pe care noi înconjurând peste tot - case, copaci, mașini, oameni - se numesc obiecte Și C++ are obiecte De exemplu, un formular, un buton pe care îl creați sau toate componentele sunt obiecte La fel ca în viața obișnuită, în limbajul C++ există obiecte de același tip În C++, ele se referă la aceeași clasă (clasă) sau tip de obiecte (tip obiect) În plus, un obiect în C++ se numește instanță Urmând această logică, sunteți o instanță a clasei „Persoană” De obicei, în C++, un nume de clasă începe cu o literă majusculă „T” (prescurtarea cuvântului „tip”), de exemplu: TForm sau TButton La denumirea unei instanțe, „T” este omis, de exemplu: Form sau Button ■^ Faceți clic pe textul din caseta de text Proprietăți de lege și ștergeți-l Apoi introduceți textul Faceți clic pe mine! Obiect Inspedot N IButton!: TButton Piopefties Ca rezultat, acest text apare ca o etichetă pe buton Buton Primul proiect Nu găsiți câmpurile în care sunt introduse proprietăți? În loc de ele pe ecran sunt nume ciudate care încep cu Op? Aceasta înseamnă că vă aflați pe pagina greșită a inspectorului de obiecte Faceți clic pe fila Proprietăți, situată direct sub Button :TButton |Buton TBulton Pioperties Evenls | OnClick | ~ | | OnDragDrop: Să încercăm să facem ca programul să trimită „bună ziua” după apăsarea butonului „►Faceți dublu clic pe butonul etichetat Faceți clic pe mine! Pe ecran apare o nouă fereastră, care este fereastra editorului de cod C++Builder Până acum, a fost ascuns sub fereastra formularului Fereastra conține numele metodei responsabile pentru acțiunile computerului după ce faceți clic pe butonul Faceți clic pe mine: void fastcall TFonnl: :ButtonlClick(TObject *Expeditor) Încercați să înțelegeți sensul cuvintelor îngroșate în mijlocul rândului: TForm este clasa căreia îi aparține formularul Numărul înseamnă că pot fi create multe clase Apăsați butonul - și „Bună ziua!” Forml - „formă pentru coacere” în care este plasat programul Numele metodei ButtonlClick în traducere înseamnă „apăsarea butonului numărul ” Două două puncte (::) în C++ asociază o clasă cu o metodă Acest simbol se numește operator de rezoluție a domeniului După cum știți deja, obiectele au proprietăți Cu toate acestea, un obiect nu poate efectua acțiuni decât dacă îi este atribuită o metodă De exemplu, o mașină *nu numai că are anumite proprietăți, dar poate efectua și anumite acțiuni: deplasare, creșterea vitezei sau frânarea, întoarcerea, pornirea și oprirea Descrierea acțiunilor în C++ se numește o metodă Pentru ca un buton să răspundă la un clic de mouse, trebuie definită cel puțin o metodă Este definit pentru toate celelalte componente, precum și pentru majoritatea obiectelor Uneori, unor obiecte li se atribuie zece sau douăzeci de metode (sau chiar mai multe) Între acolade ({}) ar trebui să inserăm o instrucțiune C++Builder care să descrie ce ar trebui să se întâmple după ce tasta este apăsată void fastcall TForml::ButtonlClick(TObject *Sender) Application->MessageBox("Bună!", ); } ■♦Completați metoda cu o singură linie Săgeata este formată dintr-un semn minus (—) și un semn mai mare decât (>) Nu uitați să puneți punct și virgulă (;)! Litere mari sau mici? Spre deosebire de limbaje de programare precum Pascal și BASIC, în C++ este important cu ce literă începe cuvântul: majuscule sau minuscule Trebuie să urmați cu strictețe ceea ce sugerează C++ Când introduceți text, aveți grijă la majuscule care apar între litere mici/ Nu puteți scrie mesaje sau Messagebox în loc de MessageBox Nu mă întrebați încă ce înseamnă comanda Application->MessageBox, să rulăm mai întâi programul Primul proiect Pentru a rula programul, selectați comanda Run din meniul Run și fiun Component Qatabase Jools Qpt Eu am F Parametrii Treceți peste F Irace în F Urmăriți la următoarea linie de sursă Shtft-^ Rulați la Cursorul F $bov : E exercitioh Pc-nt Pro^tarb F'aUse Rfdgaf Resh țrupect Eyaluate/Modify CUI+F AddWatch Addjheakpomt CbkF Puteți rula programul și mai rapid apăsând tasta F sau butonul săgeată verde situat pe bara de instrumente din colțul din stânga sus al ecranului De data aceasta, pe ecran apare un formular (fără „grilă”) cu o inscripție care vă solicită să apăsați butonul Click pe mine* Programul tău nu începe? În schimb, următorul mesaj de eroare apare în partea de jos a ecranului editorului de cod: Bl C:\Frogram Ftfes\Borland\CBiBlder\₽iojects\tJrut cpp Unill cpp I void fastcaJJ TFocml: :ButtonlClick(TOtoject 'S Applxc'atlon~>He agebox ("Hi f>, "Koro- !► [Eroare C**] Uniți cpp( fr „Memgebox* nu este un membru al Forms/TApIcation’ : Inserție modificată Apăsați butonul - și „Bună ziua!” Locul în care, conform C++-FBuilder, a fost făcută o eroare, este evidențiat cu roșu Poate s-a făcut o greșeală de scriere În cazul nostru, a fost introdus Messagebox în locul textului MessageBox, adică s-a încălcat ortografia cuvântului De multe ori se uită să se pună și punct și virgulă sau virgulă, paranteze sau ghilimele Corectați erorile și rulați din nou programul După ce faceți clic pe butonul, apare o altă fereastră mică Imaginea este mică, dar cuvântul „Bună ziua!” pot fi citite „Asemenea ferestre se numesc cutii de mesaje -■> Faceți clic pe OK Fereastra de mesaj se închide Procesul de creare a unui program diferă de execuția acestuia nu numai prin aceea că într-un caz formularul este acoperit cu o grilă raster, iar în celălalt nu este • Când creați un program, puteți modifica dimensiunea formularului și a butoanelor De asemenea, puteți utiliza Object Inspector pentru a atribui alte proprietăți componentelor, precum și pentru a introduce textul programului în fereastra editorului de cod Aceste activități sunt denumite și proces de dezvoltare Primul proiect • Când programul este executat, componentele încep să funcționeze Când se face clic pe butonul, este activată o acțiune, cum ar fi deschiderea unei casete de mesaj cu un mesaj de bun venit Programul ar trebui să fie terminat corespunzător: făcând clic pe pictogramă cu mouse-ul sau apăsând tasta funcțională Faza de execuție este denumită și proces de lucru Ieșiți din program făcând clic pe butonul cu o cruce în colțul din dreapta sus al formularului sau apăsând Alt+F Ați deschis din greșeală prea multe ferestre? Forma lipsă? Sau o fereastră de editor de cod? Ferestrele dispărute pot fi returnate după cum urmează: • în meniul View (View) specificați comanda Forms (Forms); Vizualizați componenta de rulare a proiectului Da Manager de proiect Ctrl+AI+F sursa proiectului Proiectul Makefiie Qbject Inspector FII Paleta de aliniere Componenta jjst lista de ferestre AI* CalISlack Ctrl+F Fire CPU A *F Baeakpoints Ț/atches Comutați formular/Unrt FI Unități Ctrl*F | Eorms Shift+F j Noua fereastră £dit * Toofoar ✓ Paleta Componenj Apăsați butonul - și „Bună ziua!” • faceți clic cu mouse-ul în lista de nume de formulare pentru a deschide- formă lavabilă; S | ok Anuleaza J • apăsaţi butonul OK Formularul se deschide din nou; Ny> | Pentru a deschide fereastra editorului de coduri, selectați comanda Unități din meniul Vizualizare Am Yiew Project Run Component Qat Eroject Manager Ctrl*AI*F sursa proiectului Proiectul Makelie Qbject Inspector FII Paleta Afigment Lista componentelor Lista ferestrelor AM*O CaDSlack Ctrl*F Fire Cpu Alt>F Punct de întrerupere* ^/atches Comutați formularul/unitatea FI £orms Shift*F Noua fereastră de editare ✓Todbar La Componenta Patette Fereastra de mesaje Luați în considerare următoarea linie de program a metodei ButtonClick: Aplicație->MessageBox("Bună!", "", ); Comanda apelează o metodă numită MessageBox Aplicația este obiectul la care se referă această metodă Obiectul Aplicație se referă la programul pe care îl compilați În sistemul de operare Windows, un program se mai numește și aplicație Săgeata (->) în C++ concatenează un obiect și o metodă Acest caracter este numit operator de acces Parametrii sau argumentele sunt indicați între paranteze: ("Bună!", ", ) Primul proiect Primul parametru al metodei MessageBox este textul care apare ca mesaj În exemplul nostru, acesta este textul „Bună ziua!” Apoi este dat titlul ferestrei Pentru că nu am scris nimic între ghilimele, fereastra nu are titlu Citatele care nu includ nimic sunt numite șiruri goale Ultimul parametru constă dintr-un singur număr Tabelul arată interpretarea valorilor acestui parametru Semnificație Buton Sens Simbol I OK OK și Anulare Semn de avertizare Opriți, Repetați, Omiteți Semn de întrebare Da, Nu, Anulează Semn de exclamare Da, Nu Marcaj informativ (i) Reface, Anulează Deoarece am atribuit o valoare zero acestui parametru, în fereastră a apărut un singur buton OK Pentru confortul utilizării proiectului, introduceți următoarea comandă în program: void fastcall TForml: :ButtonlClick(TObject *Sender) Aplicație->MessageBox(„Bună ziua!”, „Bună ziua:”, + ); / Schimbați textul programului în editorul de cod Intrați în fereastra editorului de coduri făcând dublu clic pe butonul Faceți clic pe mine Se poate întâmpla ca în text să apară o bară roșie și un mic simbol într-un cerc să apară la începutul liniei Fereastra de mesaje nouă Acesta este așa-numitul punct de întrerupere În acest fel, se marchează locul în care execuția programului este întreruptă Punctele de întrerupere sunt utilizate atunci când se presupune că a fost făcută o greșeală la un anumit punct al programului (vezi Anexa C) Nu avem nevoie de aceste semne Cum să le eliminați? Pentru a face bara roșie să dispară de pe ecran, dați clic pe cerc Click pe mine! ■■►Rulați programul selectând Run din meniul Run sau apăsând tasta F ■■► Faceţi clic pe butonul Faceţi clic pe mine Pentru a ieși din program, faceți clic pe orice buton din fereastra de mesaje, apoi pe butonul cu imaginea unei cruci în colțul din dreapta sus al formularului sau apăsați combinația de taste AH + F de două ori Încercați să rulați programul cu valori diferite pentru ultimul parametru al funcției MessageBox și vedeți ce simboluri și butoane apar în caseta de mesaje Modificați și primii doi parametri Dacă sunteți curios și doriți să aflați ce informații are de oferit sistemul de ajutor C++ cu privire la un anumit cuvânt sau subiect, apăsați tasta F sau apelați ajutor folosind meniul Ajutor • Dacă faceți clic pe o formă sau componentă și apoi apăsați tasta F , apar informații despre obiectul selectat • În fereastra editorului de cod, dacă mutați cursorul pe un cuvânt din vocabularul C++ și apăsați tasta F , vor apărea informații legate de acesta Primul proiect • Dacă cursorul se află într-o zonă goală a ferestrei, apăsarea tastei F vă va permite să accesați sistemul de ajutor C++ Acum știi cum să navighezi în sistemul de ajutor și știi ce informații îți poate oferi Puteți ieși din fereastra de ajutor apăsând tasta Esc sau butonul cu imaginea unei cruci în colțul din dreapta sus al ferestrei Salvarea unui proiect Primul nostru proiect este mic, dar merită să păstrăm tot ce am făcut În meniul Fișier, specificați comanda Salvare proiect ca (Ch e * SALVARE PROIECT CA) Limba germana Noua aplicatie Formă nouă Noul modul de date IIuCpy Qperv Deschideți Pioject Ctil*F Redeschideți Salvați CtrkS Salvează^s Salvați Pioject ca Salvați Al o$e CJoseAI Includeți unitatea Hdr AlN-Fll Ei Est Salvarea unui proiect - Se deschide o fereastră de mesaj Evidențiază folderul care conține sistemul C+ -Builder Proiectele pot fi salvate și în acest folder Subfolderul Test a fost creat pentru copierea fișierelor Puteți specifica un folder diferit pentru salvarea proiectelor Pentru a face acest lucru, selectați numele corespunzător în caseta de listă Folder și faceți dublu clic pe el Umil Nume fișier: I Uniți srr Tip de fișier |iC*+Buider fam ( cpp * h ♦ dfm) ■ [ Salvează-mă Anulare ! Ajutor j Selectarea folderului •^Dacă nu doriți să utilizați numele de fișier sugerat UNIT CPP, plasați cursorul în caseta de text Nume fișier și introduceți un alt nume, cum ar fi HALLO Pentru a salva proiectele create pe o dischetă, introduceți-o în unitatea de disc și introduceți următorul text: A: SALO Faceți clic pe OK Primul proiect Trebuie doar să introduceți numele fișierului HALLO fără extensie, deoarece C++Builder adaugă automat un punct și extensia CPP Fișierele cu această extensie (nume prescurtat C-PlusPlus) stochează textele programului În acest caz, nu contează ce litere - majuscule sau mici - sunt folosite pentru a desemna fișierul Procedura de salvare nu a fost încă finalizată După ce confirmați selecția numelui apăsând butonul OK, pe ecran apare următoarea fereastră: Trebuie să salvați proiectul în sine, deoarece nu este salvat în fișierul text al programului Utilizați numele de proiect sugerat PROJECT MAK sau alegeți un nume la alegere Confirmați numele de proiect introdus făcând clic pe butonul OK Acum știți că mai multe fișiere sunt folosite pentru a salva un proiect creat în C++Builder • Una dintre ele conține text de program, numit cod sursă Este salvat într-un fișier cu extensia CPP (pentru C++) Salvarea unui proiect * • Fișierul principal al proiectului are extensia MAC (abreviere pentru cuvântul englezesc take - to do) Este salvat sub un alt nume • Fișierul de date formular are extensia DFM - Delphi ForMular (formatul a fost împrumutat din sistemul de dezvoltare Delphi, creat tot de Borland) Acest fișier este generat automat de C++Builder și primește același nume ca și fișierul sursă • În plus, C+ -Builder gestionează unele fișiere suplimentare care sunt, de asemenea, create automat Închiderea C++Builder Primul proiect este salvat pe o dischetă sau pe un hard disk Acum este momentul să te odihnești puțin Pentru a ieși dintr-o aplicație C++Builder, procedați în felul următor: În meniul Fișier, selectați comanda Ieșire Obțineți proiectul de vizualizare Căutare Tăia Aplicatie noua NewEorm date noi Noua Uni flpen Deschide proiectul CtrkFII Redeschide ► Salvați QrkS Economisiți £s Proiectul Savfi ca LV* A? ose Glose Al Include Un* Hdr A +F E# Sau apăsați Alt+F în același timp constatări După ce ai creat un singur proiect, desigur, nu ai devenit membru al breaslei programatorilor C++, dar ai făcut un prim pas important Să vedem ce am învățat Mai întâi, să repetăm cuvintele noi din lexicul C++: Primul proiect Porniți sistemul C++Builder Faceți dublu clic pe pictogramă C++Builder sau specificați următoarele Selectarea unei secvențe componente de comenzi în meniul Start: Programe/C+ -Builder/ C+ -Builder Faceți clic pe componenta din paletă Editarea textului sursă al unei metode Definirea unei proprietăți a unui obiect component Faceți dublu clic pe componentă Faceți clic pe câmpul de lângă acesta în Object Inspector Salvați proiectul sub un nume nou Porniți programul Încheiați programul cu numele proprietății În meniul Fișier, selectați comanda SaveProjectAs În meniul Start, selectați comanda Run Apăsați butonul cu imaginea unei cruci sau apăsați simultan tasta tastele Alt și F Apelarea sistemului de ajutor Faceți clic pe pictograma Ajutor sau Închideți sistemul C++Builder, apăsați tasta F În meniul Fișier, tastați Exy Ferestrele dispărute sunt returnate pe ecran după cum urmează: Fereastra de editare formular În meniul Vizualizare, alegeți comanda Formulare În meniul Vizualizare, alegeți comanda Unități Componentele sunt aliniate astfel: Component Faceți clic dreapta pe componentă Meniu Specificați comanda aliniere Caseta de dialog Alegeți opțiuni, apoi faceți clic pe OK Câteva concepte pe care le-am învățat în timp ce lucram în C+ -Builder: Form Un formular (de tip TForm) care conține toate componentele programului Forma în sine este componenta principală Buton Butonul (de tip TButton) pe care se face clic BdttonClick Această funcție este activată făcând clic pe butonul cu mouse-ul constatări Legendă O proprietate comună de mai multe componente este legenda MessageBox Casetă de mesaje cu propriul nume, diverse butoane și simboluri Aplicație Aplicație, modulul principal al programului :: Operator rezoluție domeniului -> și operator pointer pentru a uni clasa și obiect cu functii Când lucrăm la un proiect, folosim următoarele trei ferestre: o fereastră de formular sau un formular în care sunt create componente (cum ar fi butoanele); o fereastră de editor de cod în care este introdus textul sursă al programului (de exemplu, o descriere a unei metode); fereastra inspector obiect, care definește proprietățile componentelor Întregul proiect este salvat în cel puțin următoarele trei fișiere: Date proiect Date formular Text program extensie MAC extensie DFM extensie CPP Întrebări Cum să închei un program în C+ -Builder? De ce lucrezi cu C++Builder nu cu programe, ci cu proiecte? Care este diferența dintre un formular (fereastră de formular) și o fereastră de editor de cod? Primul proiect Tipuri de date și operatori Deci, în capitolul anterior, am creat un mic proiect - un program care servește doar un buton Să încercăm să extindem capacitățile programului nostru și să adăugăm câteva componente noi În acest capitol vom vorbi și despre operațiile aritmetice Veți învăța cum funcționează C++ cu numere și simboluri În acest capitol veți învăța: • cum se deschide (din nou) un proiect deja creat; • cum se creează un nou proiect; • care este componenta Labei (Eticheta); • ceva despre evenimente și metode; • cum sunt descrise variabilele în C++; • noi tipuri de date și operatori; • cum sunt create numerele aleatoare în C++; • modul în care numerele sunt convertite în șiruri Cum să deschideți din nou un proiect Pentru a dezvolta următorul proiect îl putem folosi pe cel deja creat în capitolul anterior Are un singur buton Îl vom schimba și vom adăuga încă unul + Dacă sistemul C++Builder a fost închis, reporniți-l Ai uitat deja cum începe? Apoi faceți următoarele: • în meniul Start, specificați comanda Programs • specificați comenzile C++Builder și C+ -Builder în secvență Dacă nu reușiți să porniți sistemul în acest fel, încercați să faceți acest lucru selectând comanda meniului Start Run și apoi făcând clic pe butonul Răsfoire Și „luăm” proiectul în sine de pe un hard disk sau dischetă, după cum urmează Din meniul Fișier, selectați comanda Deschidere proiect (Deschidere proiect > ws»ch ECT) NewAtțfcație Nou£ orm Modul de date nou NewUni Qpen- Qeopen Șave CbkS Salvează ca Proiectul Savj As Saye Al Qose Cjo$e Al Include UnrtHdf AI+F Birt Ejat Proiectul Eagle SigYP Se deschide o casetă de dialog care arată directorul de lucru al sistemului Dacă proiectul PROJECT MAK a fost salvat pe hard disk, veți găsi acest nume în câmpul de text Folder Deoarece acest proiect a fost primul, există o singură intrare în listă ■> Faceți dublu clic pe numele PROJECT MAK și introduceți-l în caseta de text Nume fișier Tipuri de date și operatori Acesta este proiectul tău Dacă ați salvat proiectul pe o dischetă, acesta nu va fi în lista apelată Introduceți discheta în unitate și introduceți următorul text în câmpul Nume fișier: A:PROIECT MAK -> Faceți clic pe butonul Deschidere Pe ecran va apărea o fereastră de editor de cod, iar deasupra ei se află un formular cu proiectul creat în capitolul anterior Buton nou Treceți cursorul mouse-ului peste colțul din dreapta jos al butonului etichetat Faceți clic pe mine, astfel încât cursorul să se transforme într-o săgeată cu două capete Schimbați dimensiunea butonului În timp ce țineți apăsat butonul stâng al mouse-ului, mutați-l spre stânga, astfel încât dreptunghiul să înceapă să se micșoreze Buton nou Când butonul de pe formular devine un pătrat, eliberați butonul mouse-ului Faceți clic pe pătrat cu mouse-ul și, ținând apăsat butonul acestuia, mutați-l puțin spre stânga Mutarea butonului + Faceți clic pe pictograma Buton din bara de instrumente і^|(|г|^| l|аі|а[й ія| Poziționați cursorul mouse-ului pe zona de client a formularului, apoi introduceți expresia Bună ziua, ce mai faceți? Inspector de obiecte |Fonn : TFonriî „I proprietăți | evenimente | ActiveCoritiolI AutoSctollbue ♦Bordeflcons HbiSystennMenu BordetStyle :b$Sizeable Caption i Ce mai faci? CbentHeighi ; -J CSentWdth J Colo» ț cIBtnFace SIZO țrue Cursa i crOefaull activat adevărat ♦Font (TFont) FormStyle UsNoimcl Înălțime #I Click pe mine! : Inseil Nou nume de formular Rău sau bun? Deci, să schimbăm etichetele ambelor butoane Vom folosi pentru aceasta cele două cele mai frecvente răspunsuri la întrebarea „Ce mai faci?” Dacă scriem pe butoanele Bine și Rău, etichetele se vor transforma în răspunsuri Faceți clic stânga și în câmpul de text al inspectorului de obiecte de lege, introduceți cuvântul Ok Apăsați butonul din dreapta al mouse-ului și introduceți cuvântul Bad în caseta de text Caption Object Inspector Deci, butoanele sunt gata Pentru ca răspunsurile corespunzătoare să apară atunci când sunt făcute clic, trebuie definite metodele ButtonClick pentru butoane De data aceasta este necesar să descriem două metode Tipuri de date și operatori Faceți dublu clic pe caseta care spune OK Fereastra editorului de cod reapare pe ecran Modificați textul programului TForml: :ButtonlClick după cum urmează: void fastcall TForml::ButtonlClick(TObject *Sender) { Application->MessageBox(„Bine de auzit”, + ); } Faceți clic pe zona de lucru a formularului t> Faceți dublu clic pe pătratul etichetat Bad În fereastra editorului de cod, modificați textul programului al metodei TForml::Button Click după cum urmează: void fastcall TForml: :Button Click(TObject *Sender) { Aplicație->MessageBox ("Ne pare rău!", "", + ) ; } Salvare și verificare Înainte de a începe un nou proiect, acesta trebuie salvat sub un nou nume Textul programului ar trebui să primească, de asemenea, un nou nume: În meniul Fișier, selectați comanda Salvare ca ; E'le Ed't Search Vezi proiect Nou Aplicatie noua Nou£ orm Modul NewData NewUnit Qpen OpenProject CtrkF Qeopen ► Salvați Cbl+S Proiectul Savfi A$ SayeAH Qose QoseAl Includeți unitatea HDr AM+F E»t Salvare și verificare În caseta de dialog Save Hallo As, introduceți următorul nume în caseta de text File name: HALLO CPP În meniul Fișier, alegeți comanda Salvare proiect ca Fișier £di( Căutare proiect Noua aplicație NouEcxm Modul NewData NewUrA Qpen proiect deschis CtikFl Redeschide ► Salvați Ctrl-S Salvează&s Salvare proiect ca Salvați A U £kne CJoseAI Include Unit Hdr AJbFl! E»t În caseta de text Filename din caseta de dialog Salvare proiect ca, introduceți numele fișierului PROJECT MAK Acum să vedem ce poate face programul nostru Tipuri de date și operatori Faceți clic pe butonul Run din meniul principal C++Builder și introduceți comanda Run Deoarece două casete de dialog nu pot apărea pe ecran în același timp, această figură este un montaj Cu toate acestea, când rulați programul, veți vedea că butoanele apăsate reacţionează după cum urmează: Buton Caseta de dialog Bine bine de auzit! Rău Îmi pare rău! Evenimente și Metode Proiectul creat de noi funcționează astfel: • dacă apăsați butonul etichetat OK, apare un mesaj: „Mă bucur să aud!”; • Dacă apăsați butonul etichetat Bad, apare mesajul: „Ne pare rău!” O acțiune precum un clic de mouse se numește eveniment în Windows Făcând clic pe un buton sau mutarea unei ferestre sunt, de asemenea, evenimente Rezumând, putem spune că toate acțiunile care au loc pe ecranul Windows sunt evenimente Există și evenimente invizibile care au loc imperceptibil pentru noi Dar aici nu vom vorbi despre ele Ambele evenimente care apar în jocul inventat de noi sunt numite în C++Builder OnClick, adică evenimente care apar după un clic de mouse Evenimente și Metode Rezultat = clic pe buton action = metoda executiei Evenimentul activează metoda căreia i se dă numele corespunzător Exemplul nostru folosește metodele ButtonlClick și Button Click Ca urmare a apăsării primului sau al doilea buton, începe să fie efectuată una sau alta acțiune, adică se efectuează una dintre cele două metode Ele nu pot fi folosite singure, deoarece sunt asociate cu o formă specifică Metodele sunt activate doar făcând clic în spațiul de lucru al unui anumit formular Prin urmare, numele lor complete sunt TForml::ButtonlClick și TForml::Button Click Formularul este de asemenea o componentă, mai exact componenta principală a programului Dacă butonul este de tip TButton, atunci tipul de formular este notat cu TForm Object Inspector afișează asocierile dintre eveniment și metodă Făcând clic pe fila Evenimente, se va afișa o listă cu toate evenimentele care pot fi vin cu componenta activă, precum și toate metodele asociate acestora Făcând dublu clic pe unul dintre numele metodelor, puteți intra în fereastra editorului de cod și puteți selecta una dintre metode Tipuri de date și operatori Îmbunătățirea proiectului Întrebarea „Bună, ce mai faci?” poate fi plasat direct în zona de lucru a formularului Pentru a face acest lucru, trebuie să folosim încă un element al paletei de componente: Găsiți pictograma Labei și faceți clic pe ea i Puneți un cadru pentru etichetă peste cele două butoane Cadru component Labei Nu vă faceți griji dacă după ce eliberați butonul mouse-ului, cadrul se micșorează Dacă textul este mai lung decât fereastra specificată, suprafața de introducere a textului va crește corespunzător Introduceți propoziția în caseta de text Subtitrare Bună, ce mai faci? Object Inspectoi E jLabel TLabel Ptoproperties | evenimente | Aliniați ia Hone Aliniere [țaLefUustify Dimensiune AutoSize Legendă Bună, ce mai faci? Pe formular apare imediat inscripția, dar nu este foarte bine amplasată și arată puțin palid Acest lucru este ușor de reparat Îmbunătățirea proiectului Faceți clic pe butonul cu punctele de suspensie situat în caseta de text a proprietății Font Se deschide caseta de dialog Font, care vă permite să selectați un tip de font Totuși, în primul rând, să-i dăm o dimensiune de sau , astfel încât întrebarea să fie vizibilă Alegeți un font și o dimensiune, apoi faceți clic pe OK Modificați și dimensiunea fontului etichetelor celor două butoane Puteți alege un font nou dacă doriți Acum ne vom ocupa de locația etichetei pe formular Mutați eticheta astfel încât întrebarea să fie situată deasupra celor două butoane din mijloc Ce mai faci? Tipuri de date și operatori Numele specificat în antetul formularului conține informații redundante Poate fi fie eliminat, fie schimbat Faceți clic pe formă și utilizați Inspectorul de obiecte pentru a șterge textul din câmpul de proprietate Legendă sau introduceți unul nou, cum ar fi Bun venit Inspector de obiecte D? |Formular : TForml~^] proprietăți | evenimente | AcliveCcntrol AutoScroB ♦Bocderlcons tiue [biSysternMeni BorderStyle b:Sizeab!e Subtitrare Salutare Deci, formularul a primit un nou nume Numele programului Rulați programul pentru ultima dată Dar mai întâi salvați proiectul din nou: + În meniul Fișier, specificați comanda Save All (Salvați tot) | £ie £drt Seaich View Eroject New Noua Appicațton Formă nouă Modul de date nou CPU nou* Qpen Deschideți proiect CtrkFI Beopen► Salvați CbkS Salvează^s Salvați proiectul ca Salvați AB Qose CJoseAI Include Urat Hdr AIUF Erint E't Toate fișierele legate de proiect sunt salvate sub numele care le-au fost atribuite anterior Faceți clic pe butonul Run și selectați comanda Run Îmbunătățirea proiectului Programul efectuează aceleași acțiuni ca înainte, poate doar arată puțin mai elegant De asemenea, puteți utiliza cele două pictograme situate în bara de instrumente de sub bara de meniu principal Fișier pentru a deschide și a salva un proiect Dacă faceți clic pe această pictogramă, toate fișierele legate de acest proiect vor fi salvate pe hard disk sau dischetă: În SaveAN | Apăsând acest buton, puteți deschide un proiect înregistrat pe hard disc sau dischetă: Deschide proiectul | Un alt proiect Să amânăm proiectul „Bună ziua!” și hai să facem ceva nou Acum computerul trebuie să demonstreze că este capabil să efectueze acțiunile unui calculator convențional Și vei face ceea ce face de obicei un profesor de matematică: dai exemple și verifică execuția lor, cu singura diferență că va trebui să examinezi calculatorul Dar mai întâi, să creăm un proiect În primul rând, să deschidem un formular nou De asemenea, vom crea toate celelalte componente ale proiectului Din meniul Fișier, selectați comanda Aplicație nouă Aplicația Mew formă nouă NewDataModiJ ® Un nou* Qpen Deschide proiectul CtikF! unu Redeschide Salvați CtrkS Salvează^s Salvare proiect ca Salvați Al Qose CJoseAI Include Un* Hdr AH+F A ei* Tipuri de date și operatori Deci, trebuie să creăm trei componente Labei și patru componente Button Veți afla mai târziu ce vor face Figura arată cum trebuie plasate componentele pe formular: Cvartet de nasturi și trio de mărci Faceți clic pe pictograma Labei și desenați o casetă pentru etichetă pe formular Repetați această acțiune de două ori + Faceți clic pe pictograma Buton și desenați un buton pe formular Repetați această acțiune de trei ori Ai nevoie de ajutor? • Componentele noi sunt create folosind paleta de componente (pictograme Buton sau Etichetă): faceți clic pe pictograma corespunzătoare și desenați un buton sau un cadru pentru etichetă pe formular • Dimensiunile componentelor se modifică astfel: deplasați cursorul mouse-ului, ținând apăsat butonul din dreapta, din colțul din dreapta jos al dreptunghiului • Pentru a schimba poziția unei componente, faceți clic pe ea și mutați cursorul, ținând apăsat butonul din dreapta, în poziția în care ar trebui să fie plasată componenta • Legenda de plasat pe componentă este introdusă în Object Inspector în câmpul de text al proprietății Caption • În aceeași linie, se modifică proprietățile componentei (de exemplu, poziția sau dimensiunea) Un alt proiect C++Builder poate primi chiar sarcina de a alinia componente • Desenați o casetă în jurul tuturor butoanelor cu mouse-ul Acest lucru face ca butoanele să iasă în evidență • Faceți clic dreapta pe zona selectată • Se deschide un meniu contextual, al cărui conținut depinde de situația actuală Specificați comanda Aliniere în ea • În caseta de dialog Aliniere, în lista Orizontală, faceți clic pe butonul radio Spațiu în mod egal, iar în lista Verticală, faceți clic pe butonul Centru în fereastră • Faceți clic pe formă și în Object Inspector, în câmpul Caption, introduceți numele Arithmetic Acum înțelegi ce a fost intenționat? Deoarece există patru operații aritmetice de bază, avem nevoie de patru butoane pentru a efectua calcule Cele două etichete sunt pentru cele două numere implicate în aceste operațiuni Al treilea dintre ele este folosit pentru a afișa instrucțiuni Tipuri de date și operatori Vom crea subtitrări pentru doar patru butoane și eticheta de sus, în funcție de dimensiunile fontului și subtitrările prezentate în tabel: Component Scriere Dimensiunea fontului I Butonul + (plus) Butonul - (minus) Butonul * (înmulțire) Butonul / (divizat) Eticheta Eticheta Label Alegeți două numere Faceți clic pe componente unul câte unul și modificați corespunzător textul din câmpul Legendă (Pentru etichetele Labei și Labe! , textul din câmpul Legendă trebuie șters!) Modificați dimensiunile fonturilor tuturor componentelor Cifrele prezentate în tabel sunt date ca exemplu Desigur, puteți alege orice alte valori Toate etichetele trebuie să fie centrate Pentru a face acest lucru, faceți clic pe linia de aliniere din Object Inspector și, făcând clic pe butonul cu un triunghi mic, selectați linia taCenter Object Inspectoi P |Label TLabel Pioperties ] Evenimente I Aiigne aINone A Aiignment AutoSize Caption taLefUuMity ~ HaLefllusS^" ItaRighUustily După parcurgerea pașilor de mai sus, formularul va arăta cam așa: Patru operații aritmetice Un alt proiect Din anumite motive, etichetele devin mai mici De exemplu, acest lucru se întâmplă atunci când textul din câmpul Legendă este șters în Object Inspector (cu toate acestea, atunci când programul este executat, ele devin mai mari, iar valoarea lor este adusă în concordanță cu dimensiunea legenda) Deoarece reducerea dimensiunii etichetelor poate interfera cu crearea formularului, să încercăm să evităm acest lucru reglare dimensiune) apăsați butonul imagine* TL*el Inspectorul de obiecte O mănâncă un triunghi și selectează linia fals (fals) În acest caz, dimensiunea etichetei pe care ați definit-o va fi salvată Atribuiți a!Niciuna Alinierea t aL efU usiitv AiXoSize jtrue Legendă JZY G -Jnr Lh* Numere aleatoare și variabile Haide, hai să ne jucăm puțin • Ca urmare a clicului pe inscripția mouse-ului „Specificați două numere” de pe celelalte două etichete ar trebui să apară două numere aleatorii • Dacă apăsaţi unul dintre cele patru butoane aritmetice după ce apar numerele, numerele vor efectua una dintre următoarele operaţii: adunare, scădere, înmulţire sau împărţire Rezultatul este afișat în caseta de mesaje Cu toate acestea, aceste operațiuni vor fi efectuate numai dacă învățăm computerul să facă acest lucru Să începem prin a cere introducerea a două numere aleatorii Faceți dublu clic pe eticheta cea mai de sus situată în spațiul de lucru al formularului În fereastra editorului de cod, adăugați următoarele linii la textul programului pentru metoda TForml::Label Click: void fastcall TForml::Labei Click(TObject *Expeditor) { randomize(); numberl = aleatoriu( ); Număr = aleatoriu ( ); Label->Caption = String(Numberl); Tipuri de date și operatori Label ->Caption = String(Number ); Label ->Caption = „Alegeți o operație aritmetică!”; După cum puteți vedea, orice comandă se termină cu punct și virgulă (;) Deoarece acest caracter este mic și adesea trecut cu vederea, C++Builder tratează acest lucru ca pe o eroare și emite un mesaj adecvat / Nu vezi programul pentru că nu se potrivește pe ecran? Faceți clic pe pictograma din mijloc din colțul din dreapta sus al ferestrei editorului de cod Desigur, așteptați o explicație Să ne uităm la asta rând cu rând Comanda randomize rulează un generator de numere aleatorii Conform unei formule, computerul calculează o valoare inițială aleatorie, folosind ora și data Deoarece acestea se schimbă constant, de fiecare dată când este apelată comanda randomize, este generată o nouă valoare inițială Funcția aleatorie selectează un număr întreg de la la S-ar putea să găsiți cele două paranteze după comanda randomize impare, deoarece nu specifică nimic C++ a moștenit această caracteristică de la predecesorul său, limbajul C Toate funcțiile, ca și metodele, conțin aceste paranteze Unele dintre ele sunt goale (cum ar fi randomize), altele (random) au un parametru sau chiar mai mulți (MessageBox) între paranteze Ce sunt funcțiile? În C++, acestea sunt orice comenzi Strict vorbind, metodele sunt, de asemenea, funcții legate de obiecte, în timp ce funcții precum randomize și random sunt independente, adică nu sunt legate de niciun obiect Numere aleatoare și variabile Dacă vă este greu să găsiți paranteze, introduceți-le apăsând Shift+ și Shift+O Deoarece proiectul efectuează acțiuni pe două numere, funcția aleatorie apare de două ori în metoda LabelClick Pentru ca un computer să „obțină” numere de undeva, are nevoie de două „capacități” Numele Numberl și Number desemnează celulele din memoria computerului în care vor fi stocate aceste numere Din motivul că două numere aleatoare vor fi stocate în celulele de memorie indicate de aceste cuvinte, acestea au fost numite identificatori sau variabile Încă nu știi ce este o variabilă? Probabil vă amintiți din lecțiile de matematică că o variabilă este de obicei notă cu literele x sau y Și-a primit numele pentru că capătă valori diferite, adică nu are o valoare prestabilită În C++, desigur, există constante Au o valoare specifică care nu se modifică în timpul execuției programului Data viitoare când rulați programul, constanta își păstrează valoarea Un exemplu de constante sunt cele două afișate în partea de sus a formularului de ofertă: „Alege două numere!” „Alegeți o operație aritmetică!” Numerele pot acționa și ca constante, de exemplu: , - Când atribuiți un nume unei variabile, este de dorit (dar deloc necesar) ca scopul acesteia să fie determinat din aceasta Aș putea, urmând exemplul matematicianului, să iau denumirile chi y, dar denumirile Numberl și Number sunt mai potrivite Luați în considerare aceste variabile: numberl-aleatoriu( ); Număr = aleatoriu ( ); Tipuri de date și operatori (Aceste replici sunt ca ecuațiile oribile cu care te torturează la școală ) Să începem din partea dreaptă a semnului egal (=) Funcția random( ) selectează un număr aleatoriu între și , care este atribuit variabilei Number sau Number După cum puteți vedea, vorbim despre așa-numita misiune În consecință, semnul egal (=) în C++ se numește operator de atribuire Linia Restul metodei TForml::Labei C ick constă din încă câteva atribuiri care definesc proprietatea Caption pentru cele trei etichete LabeH, Label w Labe! Fiecare etichetă primește propria sa valoare, care apare în formularul: Label->Caption = String(Numberl); Label ->Caption - String(Number ); Labei ->Caption = "Alegeți o operație aritmetică!"; În acest exemplu, apare din nou săgeata ->, pe care am întâlnit-o deja în capitolul anterior Este un operator de acces care asociază un obiect cu o metodă În timp ce ultima sarcină este destul de clară, primele două trebuie explicate mai detaliat În toate cele trei cazuri, nu vorbim despre un număr, ci despre text sau (cum se spune în C++ și alte limbaje de programare) despre un șir (șir) Această sarcină nu este ambiguă: Label ->Caption - „Alegeți o operație aritmetică!”; Propoziția „Alege o operație aritmetică!” este, desigur, un șir și este interpretată ca text pentru a afișa eticheta etichetă Labe/ Etichetele Labe/ și Labe/ nu pot fi atribuite direct Numberl și Number , deoarece computerul le tratează diferit și le tratează șirurile Ambele numere trebuie mai întâi convertite în text Pentru a face acest lucru, se efectuează următorii pași: Label->Caption = String(Numberl)-; Label ->Caption = String(Number ); Linia Șirul Stringq în acest caz nu este o funcție, ci o comandă care indică tipul de date La executarea comenzii String (Number), computerul transformă, de exemplu, numărul într-un șir de caractere format din numerele și , adică creează șirul „ ” Acum, când faceți clic pe eticheta de sus a formularului, apar două numere aleatorii și un text nou -> Faceți clic pe butonul Run și selectați comanda Run din submeniul care se deschide (același rezultat se obține făcând clic pe triunghiul verde [> [ din bara de instrumente principală C+ -Builder sau apăsând tasta funcțională F ) Necesitatea unui anunț Când încercați să rulați programul, două mesaje de eroare apar în partea de jos a ferestrei editorului de cod: Mesajul Simbol nedefinit tradus în rusă înseamnă „Desemnare necunoscută” sau „Simbol nedefinit” Aceasta se referă la două variabile - Numberl și Number Chiar mi-a scapat ceva! În C++, nu puteți folosi o variabilă fără a o declara mai întâi! Numai după declararea în memoria computerului va fi alocat locul corespunzător numărului sau șirului Declarație variabilă [int Number} (ca număr) RAM Pregătirea unui loc în memoria computerului Tipuri de date și operatori Variabilele Numberl și Number sunt declarate astfel: int Numberl, Number ; Tipul de date este specificat mai întâi Operatorul int (prescurtare de la integer) declară numere întregi Pentru un șir, declarația arată astfel: șir text; Variabilului Text (Text) i se atribuie tipul String (String) În exemplul nostru, nu trebuie să declarați variabile de tip String, deoarece proprietatea Caption se referă la obiecte pe care mediul de dezvoltare C++Builder le declară automat Nu toate tipurile de date utilizate în limbajul C++ sunt descrise mai sus Tipul String, de exemplu, este oferit doar în C++Builder, deoarece șirurile sunt mai greu de gestionat în C++ Multe dintre programele originale C++ conțin variabile de tipul String vechi Vom reveni la discuția despre această problemă mai târziu Probabil doriți să știți unde sunt plasate declarațiile de variabile Observ că nu pot fi inserate într-un fragment de metodă arbitrară Necesitatea unui anunț Folosind bara de derulare, găsiți linia de la începutul textului programului TForml *Forml; Introdu următoarea declarație: int Numberl, Number ; Dacă nu găsiți locul potrivit în program (și în programele mari, textul crește la dimensiuni enorme), * foloseste o regula simpla: Declarație variabilă, de exemplu, int Numberl, Number ; ar trebui să fie situat înainte de declararea metodei în care sunt utilizate - în cazul nostru, înainte de șirul void fastcall TForml: :Label Click(T bject *Sender) Textul programului arată astfel: int Numberl, Number ; void fastcall TForml::Labei C ick(TObject *Sender) { numberl = aleatoriu( ); Număr = aleatoriu ( ); // alte comenzi Rulați din nou programul Apoi faceți clic pe eticheta de sus de câteva ori cu mouse-ul După cum puteți vedea, la fiecare clic, apare o nouă pereche de numere Și după primul mouse faceți clic pe eticheta „Alege două numere!” inscripția de pe ea se schimbă în „Alege o operație aritmetică!” Comentarii Vrei să știi ce înseamnă bara oblică dublă (//)? Acest simbol îi spune sistemului de dezvoltare C+ -Builder următoarele Tipuri de date și operatori rândurile nu au nicio legătură cu asta, adică vorbim de comentarii, observații, explicații Comentariile nu afectează execuția programului deoarece C++Builder ignoră liniile marcate cu „//” Comentariile ar trebui folosite atunci când compuneți comenzi sau formule lungi sau complexe De exemplu, aș adăuga câteva rânduri ca comentarii la metoda TForml::Labei Cick: void fastcall TForml: :Label Click(TObject *Sender) // creează două numere aleatorii de la la numberl-aleatoriu( ); Număr = aleatoriu ( ); // Convertiți numerele în șiruri Label->Caption = String(Numberl); Label ->Caption = String(Number ); // afișează text nou pe etichetă Label ->Caption = „Alegeți o operație aritmetică!”; Puteți adăuga un comentariu la liniile de comandă executabile fără a-l scrie pe linii separate, de exemplu: numberl = aleatoriu( ); Număr = aleatoriu ( ); Label->Caption = String (Numberl) ; Label ->Caption = String (Number ) ; // Primul număr aleator //Al doilea număr aleator // Eticheta din stânga // Eticheta din dreapta Plus sau minus, înmulțiți sau despicat Pentru ca o anumită acțiune să aibă loc cu numerele care apar în formular, este necesar să se creeze metode pentru cele patru butoane Arata asa: void fastcall TForml: :ButtonlClick(TObject *Sender) { Rezultat = Numberl + Number ; Plus sau minus, înmulțiți sau împărțiți Label ->Capcion= "Rezultatul adăugării: " + String(Rezultat); } // void fastcall TForml::Button Click(TObject *Ser der) { Rezultat = Numberl - Number ; Label ->Caption= "Rezultatul scăderii: " + String(Rezultat); // void fastcall TForml::Button Click(TObject *Expeditor) { Rezultat = Număr * Număr ; Labei ->Caption= "Rezultatul înmulțirii: " + String(Result) ; } / - void fastcall TForml::Button Click(TObject *Expeditor) { Rezultat = Numberl/Number ; Label ->Caption = „Rezultatul diviziunii: ” + String(Result); } Metodele de separare a liniilor întrerupte vă permit să vedeți mai bine unde se termină o metodă și unde începe alta Toate liniile încep cu o dublă bară oblică (//) și sunt comentarii În general, aceste metode sunt similare între ele și diferă doar prin aceea că, de fiecare dată când vorbim despre o nouă operație aritmetică: Rezultat = Numberl + Number ; Rezultat = Numberl - Number ; Rezultat - Numberl * Number ; Rezultat = Numberl / Number ; De data aceasta eticheta Labe! este responsabilă pentru afișarea rezultatului operației aritmetice: Tipuri de date și operatori Label ->Caption = "Rezultat: " + String(Rezultat); Puteți vedea clar cum este afișată tema în acest rând În dreapta este întotdeauna o formulă prin care se calculează rezultatul sau este compilat un șir In stanga este o variabila in care se scrie valoarea obtinuta in urma calculului Nu puteți schimba partea stângă cu partea dreaptă Operația de atribuire arată întotdeauna astfel: Limbajul C++ folosește toate cele patru tipuri de bază de operații aritmetice Operatorii de înmulțire și împărțire din C++ arată diferit față de semnele pe care le-ați folosit la ora de matematică: Calculator de matematică Plus Scăderea Înmulțirea Diviziei + X Deci, v-ați familiarizat cu un alt scop al operatorului de adăugare (+) Poate nu numai să adauge numere, ci și să conecteze șiruri de caractere Restul operatorilor aritmetici nu sunt folosiți pentru operații cu șiruri Operatorul de multiplicare (*) nu trebuie confundat cu asteriscul care precede cuvântul Sender într-o declarație de metodă (TOb j ect *Sender) Despre semnificația acestui simbol vom vorbi mai târziu Dacă rulați din nou programul, veți colecta din nou o mulțime de mesaje de eroare Sistemul C++Builder ar dori să se familiarizeze cu noile variabile înainte de a începe să le folosească Completați declarația variabilelor: int Numberl, Number , Rezultat; ■^Salvați proiectul selectând Salvare proiect ca din meniul Fișier Când salvați, atribuiți numele RECHEN CPP și MATH MAK Plus sau minus, înmulțiți sau împărțiți - Rulați programul și încercați toate cele patru operații aritmetice Dacă se dovedește că al doilea număr este egal cu zero, atunci operația de împărțire nu poate fi efectuată, deoarece nu poate fi împărțită la acesta În acest caz, apare următorul mesaj: În limbajul C+Builder, această situație se numește excepție (excepție), adică este subînțeles că apare rar Faceți clic pe butonul OK pentru a închide caseta de mesaj Dacă pe ecran rămâne o altă fereastră cu informații neclare, închideți-o apăsând butonul X nouă Execuția programului va fi întreruptă, dar nu se va închide Va trebui să-l completați singur folosind meniul Run din C+ -Builder Pentru a reporni un program întrerupt de o eroare, selectați comanda de meniu Run Program Reset (sau apăsați Ctrl+F în același timp) [Hun Component Qatabase Țooh fipt Rulați Paramelers F Treceți peste F Irace în F Urmăriți la textul Sursă Shift*F Rulați la Cursor E xewfcjn Pan» F J Program Rgset CtrkF | (nspecta Evaluează/Modily Clrl*F Adăugați/atch Adăugați punct de întrerupere Ctrl+F Ca urmare, fereastra deschisă suplimentar numită CPU este de asemenea închisă De asemenea, puteți dezactiva mecanismul de gestionare a erorilor Pentru a face acest lucru, în meniul Opțiuni (Service) specificați comanda Mediu (Mediu) t QOptions Ajutor Proiect SHft*Qrl+F Mediu inconjurator Depozitul Tipuri de date și operatori Setați caseta de selectare Break on exception din caseta de dialog Environment Options Închideți caseta de dialog făcând clic pe OK Dacă data viitoare când rulați programul, încercați din nou să împărțiți la zero, va apărea o fereastră mică cu un mesaj despre acesta și puteți continua să lucrați Alegeți o operație aritmetică! Dezactivarea sistemului de control al excepțiilor nu este întotdeauna nedureroasă Dacă apare o eroare complexă, programul se poate „îngheța”, adică computerul nu va mai răspunde la orice acțiuni și va trebui să fie repornit În acest caz, toate datele de proiect nesalvate se pierd După bifarea casetei de selectare Break on exception, va fi mai ușor să urmăriți unde apar erori în program Plus sau minus, înmulțiți sau împărțiți h- Format numeric Desigur, situațiile de împărțire la zero nu ar trebui să apară în program, dar pentru moment, tot ce putem face este să ne asigurăm că computerul nu atribuie o valoare zero celui de-al doilea număr Această condiție va fi valabilă pentru toate operațiile aritmetice Problema este rezolvată prin modificarea următoarelor linii din program: // Număr aleatoriu de la la Numberl = aleatoriu( ) + ; Număr = aleatoriu( ) + ; Altfel, micul nostru program nu este chiar atât de rău Dar avem ocazia să o îmbunătățim și mai mult Rezultatul afișat este întotdeauna un număr întreg, deși împărțirea produce și numere fracționale Operatorul int descrie variabilele Numberl și Number ca numere întregi O mică modificare în declarație - și atunci când este împărțit, se va obține un număr fracționar Pentru a face acest lucru, urmați acești pași: Modificați linia de declarare a variabilei: float Numberl, Number , Result; Operatorul float descrie numere zecimale, care pot conține fie un punct zecimal, fie o virgulă La fel ca un calculator, un computer folosește un punct pentru a separa partea întreagă de partea fracțională, în timp ce manualele de matematică folosesc o virgulă în acest scop În plus, sistemul C+ -Builder afișează o virgulă pe suprafața componentelor Operatorul float include și declarația numerelor întregi Spre deosebire de numerele întregi declarate cu operatorul int, dacă sunt declarate cu operatorul float, computerul va trebui să folosească calcule mai complexe pentru a opera asupra lor, deoarece fracțiile aparțin unei categorii complet diferite ■^Salvați din nou programul modificat (eventual sub un nume nou) Apoi rulați-l și verificați, folosind butonul cu simbolul „/”, cum efectuează împărțirea După cum puteți vedea, împărțirea are ca rezultat numere zecimale, uneori cu atât de multe zecimale încât rezultatul nu este Tipuri de date și operatori plasat pe etichetă Acest lucru poate fi remediat: întindeți pe cât posibil marginile din stânga și din dreapta ale etichetei Încercați, de asemenea, să măriți forma Cu toate acestea, dacă nu aveți nevoie de un număr mare de zecimale, C++Builder se va ocupa și de această sarcină: FloatToStrF (număr, format, precizie, număr de zecimale) Numele operatorului FloatToStrF este derivat din abrevierea expresiei Float To String (with) Format, care poate fi tradusă ca „Conversia unui număr zecimal într-un șir de format de tip TFIoatFormat” Aceasta nu este singura funcție de conversie din limbajul C++ Alte caracteristici importante sunt enumerate mai jos: StrToInt ■ ■ StrToFloat IntToStr ' FloatToStr FloatToStrF conversia șir în întreg convertiți șir în zecimal conversie întreg în șir converti zecimal în șir converti zecimal în șir de format TFIOatFormat În timpul muncii, am putea în loc să Labeil->Caption = String(Numberl); Label ->Caption = String (Number ) ; scrie: Labeil->Caption = IntToStr(Numberl) ; Label ->Caption = IntToStr(Number ); Iată cum arată o versiune mai avansată a metodei ButtonClick pentru divizare: void fastcall TForml::Button Click(TObject *Expeditor) Rezultat = Numberl/Number ; Label ->Caption = „Rezultatul divizării:” + FloatToStrF(Rezultat,ffNumber, , ); } Schimbați programul aritmetic Plus sau minus, înmulțiți sau împărțiți constatări În acest capitol, ne-am salutat din nou și ne-am jucat cu numerele Am învățat câteva lucruri despre limbajul C++ și despre modul în care C++Builder efectuează unele operații: Lansați C++ Builder Din meniul Start, tastați Deschideți comanda proiect Programe / C ++ ViіyrEv / C ++ BUILDER (PROGRAME / C ++ VіLOEK / C ++ Builder) În meniul Fișier (Fișier), specificați comanda Deschidere proiect (Deschidere proiect) Creați un proiect În meniul Fișier, selectați comanda Aplicație nouă (Aplicație nouă) Salvare proiect Din meniul Fișier, alegeți comanda Salvare proiect ca Salvare fișier În meniul Fișier, alegeți comanda Salvare (Salva) Salvare fișier ca Din meniul Fișier, selectați Salvare ca Monitorizați/Modificați legătura evenimentului (Salvare ca) În Inspectorul de obiecte, faceți clic pe fila Evenimente, apoi faceți clic pe câmpul de text de lângă numele evenimentului În acest capitol, am lucrat cu unele dintre componentele pe care le cunoaștem deja și am introdus unele noi: fom Labei buton QnClick LabelClick ButtonClick Înălțime, Lățime Stânga, Sus O formă (de tip TForm) care conține toate componentele programului Forma în sine este componenta principală Etichetă (tip TLabel) în care este afișat un mesaj text Buton (tipul de buton) Eveniment care apare atunci când se face clic pe componentă Metoda de clic pe etichetă Metoda butonului Înălțimea și lățimea componentelor vizibile Poziția colțului din stânga sus al componentei vizibile Tipuri de date și operatori Vocabularul dvs a fost completat cu următorii termeni: int float String Descrierea unei variabile de tip „Integer” (Integer) Descrierea unei variabile de tip „Număr zecimal” Descrierea unei variabile de tip „String” (String) sau conversia unui număr într-un șir random ize () random (Max) Rulați un generator de numere pseudoaleatoare Generați un număr pseudo-aleatoriu între și o valoare egală cu Max - StrToInt, StrToFloat Convertiți un șir (String) într-un număr IntToStr, FloatToStr, Convertiți un număr într-un șir (String) FioatToStrF + - * / > »/ + Sfârșitul comenzii Operatori aritmetici pentru numere Concatenarea șirurilor Operator de atribuire Comentarii Funcția de bracketing sau parametrii metodei • Operator de permisiune pentru domeniul de aplicare al metodei Operator de acces la metodă Întrebări Ce componente ale unei aplicații C++Builder cunoașteți deja? Care sunt evenimentele și metodele în C+ -? Cum pot schimba etichetele de pe butoane și etichete în timpul execuției programului? și câteva sarcini Personalizați cel mai recent proiect Hello* folosind cel puțin patru butoane Găsiți, pe lângă Bine și Rău, câteva răspunsuri (etichete) mai potrivite și programați-le Scrieți un program Horoscop care oferă un buton separat pentru fiecare nume de constelație și oferă un răspuns scurt atunci când este apăsat Întrebări Schimbați programul de matematică conform imaginii: Tipuri de date și operatori Condiții și operatori de transfer de control În acest capitol, ne vom asuma un proiect în care un computer va juca rolul unui profesor și va da note Vom scrie un program de joc în care computerul va trebui să decidă ce punctaj să acorde, dar tu vei fi responsabil de el În acest capitol veți învăța: • crearea unei structuri pentru transferul controlului; • compara valorile variabilelor; • stabiliți condiții; • utilizați declarațiile if și else; • căutați erori folosind instrucțiunile try and catch; • și folosiți, de asemenea, focalizarea la Deci, al treilea proiect vă așteaptă Dacă, după ce ați citit ultimul capitol, ați terminat de lucrat în sistemul de dezvoltare C++Builder, porniți-l din nou tastând Programs, C+ -Builder și C++Builder în meniul Start Pe ecran va apărea un formular gol Dacă nu ați închis sistemul și ultimul proiect este încă deschis în el, mai întâi eliberați desktopul Pentru a face acest lucru, urmați acești pași: În meniul Fișier al sistemului C-S-Builder, specificați comanda New iv» e* y* v** aplicarea Nou Aplicatie noua formă nouă Noul modul Dala Noua Uni Qpen Deschide proiectul Ctrl+F Redeschide Salvați Ctrl-S Salvează^s Savf Project As Salvează Ai £pierde CJoseAI Include Unit Hdf AIUF Rât Est Programul creat ar trebui să vă acorde o notă în funcție de numărul de puncte obținute, de exemplu, obținute la o probă scrisă Desigur, greșelile de scriere sunt permise Să începem, poate, cu cea mai simplă versiune, care pentru fiecare număr de la la se potrivește cu scorul Mai târziu vom complica proiectul Mai întâi, să creăm un singur buton Avem nevoie de o nouă componentă care să ne permită să introducem informații în spațiul de lucru al formularului Formularul de proiect ar trebui să arate cam așa: Condiții și operatori de transfer de control Faceți clic pe pictograma Etichetă și desenați un cadru pentru etichetă pe formular Faceți clic pe pictograma Buton și plasați un buton în partea de jos a formularului Faceți clic cu mouse-ul pe spațiul de lucru al formularului și în câmpul de text al inspectorului de obiecte Legendă introduceți titlul acestuia Deschidere (sau alegeți alt nume la alegere) De ce alte componente avem nevoie? Este necesar să creați o fereastră pentru introducerea numerelor Aici introduceți ratingul Tipul câmpului de intrare se numește TEdit -> Găsiți pictograma Editare în paleta de componente și faceți clic pe ea Plasați caseta de editare în centrul formularului Definiți următoarele proprietăți în inspectorul de obiecte pentru componentele create: Subtitrare/Font text/Dimensiune font I Etichetă Introduceți o evaluare de la la Butonl OK Editl (gol) Nu puteți găsi proprietatea Caption pentru fereastra de editare în Object Inspector? În lista de proprietăți, în locul acesteia, a apărut o nouă proprietate Text, în câmpul căreia există o inscripție Editl Ștergeți-l astfel încât câmpul de text să devină gol la Daca atunci Să trecem la evaluări Dar cum să vă asigurați că computerul înțelege ce se cere de la el? Să formulăm mai întâi condițiile în care va afișa o estimare: IF Open = THEN Etichetă = „foarte rău”; IF Scor - THEN Etichetă - „rău” ; IF Scor - THEN Label = „satisfăcător” ; IF Scor = THEN Label - „bun”; IF Scor = THEN Label - „excelent”; Aceste fraze trebuie transformate în comenzi C++ Am pus deja un punct și virgulă la sfârșitul fiecărei rânduri Să începem traducerea în C++ cu instrucțiunea if: dacă (Marca ) Etichetă->Letitură = „foarte rău”; if (Marc ) Labeil->Caption = "rea"; if (Marca == ) Labeil->Caption = „satisfăcător”; dacă (Marca == ) Etichetă->Descriere = „bine”; if (Marc == ) Labeil->Caption = "excelent"; După cum puteți vedea, limbajul C++ are propriile sale particularități Puțin mai târziu le vom analiza mai detaliat Mai întâi, să declarăm variabila Mark: intmark; De unde se va extrage evaluarea exprimată prin cuvânt? Din fereastra de editare, dar numai după ce a fost introdus un număr în ea Deoarece proprietatea Editl->Text este un șir, aceasta trebuie convertită într-un număr care să fie atribuit variabilei Mark Acest lucru va fi realizat de funcția StrToInt, pe care ați întâlnit-o deja în capitolul anterior: Mark = StrToInt(Editl->Text) ; Toate comenzile descrise mai sus sunt plasate în textul programului metodei ButtonClick ■^ Faceți dublu clic pe butonul de pe formular Introduceți textul de mai sus în fereastra editorului de cod: mai întâi, comanda de atribuire a valorii ferestrei de editare variabilei Mark, apoi linia care definește condițiile Nu uitați să descrieți variabila MkX Condiții și operatori de transfer de control Trebuie să reintroduc aceleași cuvinte de fiecare dată, cum ar fi dacă și Label->Caption? Nu, veți economisi timp dacă utilizați funcțiile Sit (Cut) și Insert (Paste) din meniul Editare al aplicației C ++ Builder: \ • Mai întâi selectați o bucată de text folosind tasta Shift t și tastele săgeți sau mouse-ul • Selectând succesiv comenzile Editare și Sit, tăiați o bucată de text și o salvați în buffer Aceeași operațiune poate fi efectuată prin apăsarea simultană a tastelor Ctrl+X • Selectând succesiv comenzile Editare și Copiere (Copiere), copiați o bucată de text și o salvați în buffer Aceeași operațiune poate fi efectuată prin apăsarea simultană a tastelor Ctrl+C • Selectând secvenţial comenzile Editare şi Inserare, inseraţi fragmentul de text salvat în buffer în locul potrivit Aceeași operațiune poate fi efectuată prin apăsarea simultană a tastelor Ctrl+V • Selectând succesiv comenzile Editare și Anulare (Anulare), refuzați ultima operație de editare Aceeași operațiune poate fi efectuată prin apăsarea simultană a tastelor Ctrl+Z Salvați proiectul în fișierele NOTEN CPP și ZENSUR MAK Rulați programul și încercați să introduceți numere diferite dacă structura Deci, am verificat cum funcționează programul Score Acum să aruncăm o privire mai atentă asupra structurii declarației if: dacă structura Acest desen schematic dezvăluie următorul scop al structurii: DACĂ este îndeplinită o anumită condiție, ATUNCI computerul trebuie să efectueze acțiunea specificată în blocul de instrucțiuni Această condiție este (Marca ) sau (Mage)s== ) Condiția unei instrucțiuni if este inclusă între paranteze Este de remarcat faptul că în acest caz operatorul de comparație C++ folosește un semn dublu egal (==) pentru a-l deosebi de operatorul de atribuire La definirea condițiilor, este necesar să fiți deosebit de atenți să vă asigurați că este utilizat operatorul „==” (două semne, egal!) În limbajul C++, sunt posibile lucruri care sunt inacceptabile în alte limbaje de programare De exemplu, este permisă utilizarea unui operator de atribuire ca condiție! Dacă scrieți (Marca = ), această operație va fi efectuată diferit decât operația de comparare „==" Blocul de instrucțiuni conține comenzi (în acest caz, doar una): Labeil->Caption = „foarte bine”; sau Labei l->Capt ion = „satisfăcător”; Un bloc de instrucțiuni poate conține mai multe operații Uneori computerul trebuie să efectueze o serie întreagă de operații În acest caz, mai multe comenzi nu sunt suficiente Mai târziu, vă veți familiariza cu blocuri mai lungi de comenzi Condiții și operatori de transfer de control Comanda pe care o descriem în ansamblu se numește o structură de transfer de control dacă (dacă), deoarece în cursul executării sale computerul este instruit să verifice o anumită condiție În acest caz, el trebuie să compare estimările pe care le-am introdus În funcție de punctaj, în formular apare una sau alta inscripție În proiectul care se creează, computerul reacționează doar la introducerea numerelor întregi de la la Dacă un alt număr este introdus accidental, nu are loc nicio reacție: blocul de instrucțiuni este omis deoarece nu este îndeplinită condiția specificată în acesta Dacă ați programat deja în orice limbă, nu veți găsi o declarație familiară: C++ nu folosește acest cuvânt funcții încercați și capturați Să presupunem că ați introdus din greșeală o literă în fereastra de editare Acest lucru nu este foarte bun, deoarece are ca rezultat un mesaj de eroare Sistemul de dezvoltare C++Builder anulează execuția programului Faceți clic pe OK pentru a face acest mesaj să dispară funcții încercați și capturați Pentru a continua rularea unui program, acesta trebuie mai întâi terminat În meniul Run, specificați comanda Program Reset sau apăsați combinația de taste Ctrl + F ■ Run Component [Jatebase loois Qpt Bun Pa F Fugiți la £ursof F Sfeow sudici? fzsu'ft Proțyam Rgset Ctr(+F L Impact Eyaluate/Modity CbkF AddWatch CtfkF Addgreakpomt Problema care apare la introducerea caracterelor incorecte rămâne nerezolvată, deoarece posibilitatea unei greșeli de scriere există întotdeauna Avem opțiunea de a dezactiva mecanismul de gestionare a erorilor, așa cum am făcut în capitolul anterior, dar C++ oferă o altă structură foarte utilă pentru acest caz, permițându-vă să definiți cum să răspundeți la o eroare Un fragment din program este executat în modul de testare Dacă testul eșuează, se ia acțiunea specificată de tratare a erorilor În programul de evaluare, metoda ButtonClick ar putea arăta astfel: void fastcall TForml::ButtonlClick(TObject *Sender) { încerca { Mark = StrToInt(Editl->Text); if (Marca == ) Etichetă->Letitură - „foarte rău”; dacă (Marca == ) Etichetă->Letitură = „rău”; dacă (Marca == ) Etichetă->Descriere = „satisfăcător”; if (Marc == ) Labeil->Caption = "bun"; dacă (Marca == ) Etichetă->Letitură = „excelent”; captură( ) { Label->Caption = „Prostii!”; Condiții și operatori de transfer de control + Modificați textul sursă al metodei TForml: :ButtonlClick (ZENSUR A MAK) Selectați comanda Mediu din meniul Opțiuni Debifați caseta de selectare Break on exception din caseta de dialog ^ Rulați programul și tachinați computerul tastând cuvântul „Bullshit” Să aruncăm o privire mai atentă la câteva try-catch Aceste două afirmații sunt, de asemenea, o structură de control: încerca Bloc operator Operator blocul Acest desen schematic explică scopul structurii: ÎNCERCAȚI să executați primul bloc de instrucțiuni; dacă apare o eroare, OPRIȚI operația și executați al doilea bloc de instrucțiuni Blocul try conține toate comenzile introduse anterior (închise între acolade) ale metodei ButtonClick încerca { //Acest loc conține toate comenzile, // care trebuie îndeplinită în timpul testării } Blocul catch (blocul capcană) conține comenzi care sunt executate atunci când apare o eroare în timpul execuției comenzilor primului bloc de instrucțiuni: captură( ) { //Acest loc conține toate comenzile, // care evaluează eroarea sau indică apariția acesteia } funcții încercați și capturați În loc de o elipsă între paranteze după cuvântul de captură, de obicei este indicat tipul de eroare posibilă Punctele de suspensie înseamnă că acest bloc este omis dacă apare vreo eroare Când se utilizează funcțiile try și catch, comenzile conținute într-un bloc de instrucțiuni sunt întotdeauna închise între acolade, chiar dacă acesta constă dintr-o singură instrucțiune Punct cu punct Următoarea versiune a programului Grade vă va permite în sfârșit să aflați nota pe care ați primit-o la introducerea punctelor Se determină în funcție de datele prezentate în următorul tabel: Scor de la scor la scor (text) Scor (număr) foarte rău rău satisfăcător bun excelent Cred că înțelegeți principiul determinării evaluării Nu vom crea un proiect nou, doar vom reface puțin prima versiune Schimbări semnificative vor fi făcute numai metodei ButtonClick În primul rând, este necesar să descriem ca un întreg (int) variabila Points (Points) Să începem cu cea mai proastă estimare: DACĂ scorul este și , ieșire unul sau foarte rău Traducem comanda în C++ și obținem următoarea linie: if (Puncte între și ) Label->Caption = „foarte rău”; Din păcate, nu există niciun operator în C++ care să indice direct intervalul de valori ("între") Să încercăm să rezolvăm această problemă într-un mod ușor diferit Numărul de puncte în orice caz este mai mare sau egal cu Să formulăm această afirmație ca următoarea condiție: (Puncte >= ) Condiții și operatori de transfer de control Computerul pune unul dacă numărul de puncte marcate nu este mai mare de , ceea ce este descris de următoarea condiție: (Puncte = ) && (Puncte Text) ; if ((Puncte >= ) && (Puncte Caption = „excelent”; if ((Puncte >= ) && (Puncte Descriere - „bun”; dacă ((Puncte >= ) && (Puncte Caption = „satisfăcător”; if ((Puncte >= ) && (Puncte Letină = „rău”; if ((Puncte >= ) && (Puncte Letitură - „foarte rău”; if ((Puncte > ) II (Puncte Descriere = „Înșelăciune!”; Schimbați textul programului metodei TForml::ButtonlClick (ZENSUR MAK) Când introduceți text, puteți economisi timp utilizând meniul Editare și creând structuri if utilizând comenzile Citare, Copiere și Inserare „și” și „sau” Ai reușit să aduni toate condițiile într-un singur program? Dacă te uiți cu atenție prin textul său, atunci împreună cu cele care apar în mod constant „și” și „sau” semnul dublu (&) (Shift+ ) aproape de sfârșitul programului folosește un semn dublu (|) Ambele simboluri duble sunt numite operatori de unire După cum sugerează și numele, ele combină mai multe condiții Acești operatori sunt numiți și operatorii „și” (și) și „sau” (og) Simbol Nume Scop && ȘI (și) Toate condițiile trebuie îndeplinite pentru ca blocul de instrucțiuni să înceapă să se execute II SAU (sau) Trebuie îndeplinită doar una dintre condiții pentru ca blocul de instrucțiuni să înceapă să se execute În proiectul nostru, pentru fiecare evaluare trebuie îndeplinite două condiții Următoarele, dacă structura este utilizată pentru aceasta: dacă ((Puncte > ) II (Puncte Caption = „Înșelăciune!”; Această condiție este introdusă în cazul în care începeți să trișați, de exemplu, introduceți mai mult de de puncte Și asta este interzis: Puncte > De asemenea, nu sunt permise numerele negative Deoarece sarcina trebuie efectuată nu mai rău decât „foarte rău”, se introduce următoarea condiție: puncte ) Ei, ca și semnul (==), sunt operatori de comparație În procesul de compilare a acestui program, ne-am familiarizat cu aproape toți operatorii de comparație utilizați în C ++ Builder, care sunt afișați în tabel: Scopul operatorului Scopul operatorului = egal = nu este egal = mai mare sau egal > mai mare decât Făcând clic pe pictogramele corespunzătoare din paleta de componente, plasați aceste componente pe formular Schimbați-le proprietățile pe baza datelor din tabelul de mai jos Subtitrare/Font text/Dimensiune Labei Presupun că un număr de la la Eticheta Ghicire: Dar toni OK Editl (gol) formă! joc cu ghicitoare Deoarece introducerea numărului se termină atunci când este apăsat butonul OK, în această metodă este necesar să se determine ce se întâmplă în continuare Faceți dublu clic pe butonul OK Apare o fereastră de editor de cod cu programul metodei ButtonlClick deja cunoscut de noi Completați textul programului cu următoarele rânduri: void fastcall TForml::ButtonlClick(TObject *Ser der) { Editl->SetFocus(); Intrare= StrToInt(Editl->Text); dacă (input==Șansă) Label->Caption = „Ghicit corect!”; dacă (Intrare Caption ~ "Pure prea mic!"; dacă (Intrare > Șansă) Labeil->Caption = „Numărul este prea mare!”; } În acest fragment, rezolvăm imediat o altă problemă apărută în programul de evaluare Înainte de a introduce un număr, a fost necesar să faceți clic pe caseta de editare cu mouse-ul Comanda Editl->SetFocus O; pune accentul pe fereastra de editare, activând componenta Dacă, de exemplu, atribuiți focalizarea butonului OK, atunci nu trebuie să îl apăsați, Condiții și operatori de transfer de control deoarece va fi activat prin apăsarea tastei Enter Dacă se concentrează pe o fereastră de editare, atunci nu trebuie să fie activată printr-un clic de mouse Cu toate acestea, încă un detaliu lipsește: atunci când porniți programul, focalizarea ar trebui să fie deja atribuită ferestrei de editare din Object Inspector Faceți clic pe zona de lucru a formularului În Object Inspector, faceți clic pe butonul triunghi din câmpul de proprietate ActiveControl și selectați componenta EditI inspector de obiecte ] Formă: TForml ~ Piperties | evenimente | ActiveControl! nr| Auto SaoH I iButtonl ♦Borderlcons BorderȘiyle bsSizeable Legendă Joc de ghicire inaltimea clientului! CSenftVtdth Culoare clEtnFace CtlX>Inie Cursor crDefauț Activat „Inie ♦Font(TFonll FormStyle IsNorma! Hergh -> Nu uitați să descrieți * variabilele Input (Input) și Chance (Random number)" int Intrare, șansă; Alegeți comanda Run din meniul Run (sau apăsați tasta F ) Când ghiciți numărul, apare același mesaj despre un rezultat pozitiv Dacă este introdus zero, programul este închis Este acesta un joc real - computerul nu vă oferă posibilitatea de a ghici numărul? Programul mai trebuie îmbunătățit Se pare că metoda ButtonClick singură nu face totul Ghicind numărul Să setăm un număr aleator: randomize(); Șansă = aleatoriu ( ) + ; Dar unde ar trebui introduse aceste comenzi? L-am programat astfel încât numărul să fie gândit înainte de începerea ghicirii și nu după apăsarea butonului - altfel computerul ar ghici un număr nou de fiecare dată după fiecare încercare de a-l ghici Ghicind numărul Deci, sarcina componentei principale - forma - este de a ghici numărul Faceți dublu clic pe spațiul de lucru al formularului O nouă metodă apare în fereastra editorului de cod: void fastcall TForml::FormCreate(TObject *Sender) } Numele metodei FormCreate este tradus ca „creare formular” Când programul începe, acesta este activat de evenimentul OnCreate Metoda FormCreate inițializează valorile inițiale Acestea sunt puse la dispoziția proiectului imediat după lansarea programului Extindeți metoda Tforml::FormCreate cu următoarele comenzi de generare de numere aleatorii: void fastcall TForml::FormCreate(TObject *Sender) randomize(); Șansă aleatorie ( ) + ; } Variabila Chance nu va fi o problemă, deoarece am acoperit-o deja Ați făcut clic accidental pe textul Mă gândesc la un număr de la la Textul metodei B TForml::LabelClick apare în fereastra editorului de cod Această metodă nu este folosită în proiectul nostru, dar nu va interfera cu aspectul său, deoarece nu există o singură comandă între cele două bretele, iar data viitoare când salvați, C + -Builder o va elimina automat Salvați proiectul în fișierele RATEN CPP și ZRATEN MAK -!> Rulați programul și încercați să ghiciți numărul! Condiții și operatori de transfer de control Computerul contează cu tine Încercați să ghiciți numărul în - încercări Să cerem computerului să numere numărul lor Pentru a face acest lucru, introducem o nouă variabilă și o numim Tgu (Încercați) Să-l descriem ca un număr întreg (int) La prima încercare, variabilei Try i se atribuie o valoare inițială de : Tgu = ; La fiecare încercare următoare, valoarea variabilei este incrementată cu Această acțiune este efectuată de operatorul de atribuire Tgu = Tgu + ; Calculatorul folosește valoarea curentă a variabilei Try și îi adaugă Apoi atribuie rezultatul adăugării acesteia, iar valoarea variabilei este incrementată cu Rețineți că atribuirea nu este un operator de egalitate (Și într-adevăr, pentru ce număr ar putea fi valabilă formula Încercați = Încercați + ?) Mai întâi, computerul efectuează acțiunea din dreapta semnului de atribuire (=) În cazul nostru, rezultatul este calculat prin formula Tgu + Rezultatul calculului este apoi transmis ca noua valoare a variabilei din partea stângă Săgeata ilustrează mai clar această operație: Tgu * - Tgu + Să presupunem că valoarea inițială a variabilei Try este Atunci operația constă din următorii pași: Computerul contează cu tine |Etapa de funcționare Acțiune Rezultat Încercare de temă SetFocus(); Inpuu = StrToInt(Edicl->Text) ; încercați++; LabeI ->Caption = IntToStr(Try) + " Try:"; dacă (Intrare == șansă) Label->Caption = „Ghicat corect!”; dacă (Intrare Caption = „Numărul este prea mic!”; Condiții și operatori de transfer de control if (Intrare > Șansă) Etichetă->Letitură - „Numărul este prea mare!” ; } // - void fastcall TForml: :FomCreate(TObject *Sender) { randomize(); Șansă = aleatoriu ( ) + ; încercați= ; } După cum puteți vedea, comenzile sunt adăugate și la metoda FormCreate Setează valoarea inițială a variabilei Try la Introduceți textul programului și rulați-l (RATEN CPP și ZRATEN MAK) structură dacă-altfel Deoarece computerul numără cu dvs , lăsați-l să se asigure și că numărul de încercări nu este prea mare Totul trebuie să aibă o limită rezonabilă Mai întâi, să o definim astfel: const int Max = ; // O duzină este de ajuns Operatorul const descrie constanta Max Valoarea sa nu se modifică în timpul execuției programului Această linie este inserată în punctul din program în care sunt declarate variabilele Când valoarea limită setată este atinsă, pe ecran apare un mesaj corespunzător Pune o nouă etichetă în formular sau folosește una dintre cele deja create: structură dacă-altfel dacă (Încercați Caption - IntToStr (Încercare) + „Încercă:”; el se Label ->Caption - „Destul!”; Care este funcția afirmației else? (Acest cuvânt tradus din engleză înseamnă „altfel” ) Unitatea de operare altfel Blocul operator Acest desen schematic explică scopul structurii: DACĂ este îndeplinită o anumită condiție, computerul execută blocul de instrucțiuni DACĂ nu este executat (= ELSE), computerul execută un alt bloc de instrucțiuni În acest caz, condiția este: (Tgu Caption = IntToStr(Try) + " Try:"; Computerul îl execută dacă condiția este îndeplinită În caz contrar, sare la al doilea bloc de instrucțiuni, care conține instrucțiunea de atribuire: Label ->Caption - „Destul!”; La fel ca în cazul instrucțiunii if, se folosesc ramuri Condiții și operatori de transfer de control Fără declarația else, fragmentul ar arăta astfel: dacă (Încercați Caption = IntToStr(Try) + "Try:"; dacă (Încercați > Max) Label ->Caption = „Destul!”; A doua condiție (Tgy > Max) direct opus primei (Tgu Max) poate fi înlocuit cu cuvântul else Dacă sunteți familiarizat cu limbajul de programare Pascal, atunci știți că nu pune punct și virgulă (;) înaintea instrucțiunii else În limbajul C+ , o comandă cu o instrucțiune if trebuie neapărat să se termine cu punct și virgulă, iar blocul else deschide o nouă comandă Completați programul cu comenzile corespunzătoare din Jocuri de ghicire și încercați să jucați din nou (ZRATEN MAK) І^ Ghicitor IEZ Numărul este prea mic! Destul! Bine Joc nou sau joc final? Să vă spun adevărul, nu-mi place finalul jocului nostru Există doar două moduri de a închide fereastra programului: utilizați Joc nou sau joc final? Tastele Alt + F sau apăsați butonul X Să încercăm să facem astfel încât, după ce ghicim numărul, există posibilitatea fie de a încheia jocul, fie de a-l continua Această problemă poate fi rezolvată doar prin extinderea serioasă a metodei ButtonClick (RATEN CPP): void fastcall TForml::ButtonlClick(TObject *Sender) { Editl->SetFocus(); Intrare = StrToInt(Editl->Text); // Încercați să numărați cu utilizatorul și să avertizați //despre numărul maxim admis de încercări Max Tgu++; dacă (Încercați Caption = IntToStr(Try) + " Try:"; altfel Label ->Caption = „Destul!”; // Evaluează numărul introdus, dacă este mai mic sau mai mare dacă (Intrare Caption = „Numărul este prea mic!”; dacă (Intrare > Șansă) Label->Caption = „Numărul este prea mare!”; // Dacă numărul este corect, sugerați un joc nou dacă (Intrare == șansă) { Label->Caption = „Ghicit corect!”; Buton = Application->MessageBox('"', "Joc nou?", + ); // Dacă joc nou, valori inițiale, număr aleatoriu dacă (Button == IDYES) { Labeil->Caption = „Mă gândesc la un număr nou!”; Label ->Caption = „Ghici!”; Șansă = aleatoriu ( ) + ; încercați= ; } Condiții și operatori de transfer de control // Dacă nu este un joc nou, atunci sfârșitul programului altfel închide(); } Sunt prea multe afirmații if în text Merită să fiți atenți la două lucruri: • blocul de instrucțiuni cu un număr mare de comenzi trebuie să fie cuprins între paranteze; • într-o structură if, alte structuri imbricate if pot fi conținute: dacă (Condiție! ) { // Începutul primului bloc if dacă (Condiția ) { // Începutul celui de-al doilea bloc if } // Sfârșitul secundei dacă bloc } // Sfârșitul primului bloc if Extindeți metoda TForml: :ButtonlClick (ZRATEN MAK) Nu uitați să declarați variabila Button ca număr întreg (int) + Rulați programul și încercați să ghiciți numărul din mai multe încercări Ce sa schimbat? După ce a ghicit numărul, computerul vă întreabă dacă veți juca un joc nou Metoda MessageBox este responsabilă pentru acest lucru Vă oferă două butoane: Da și Nu Variabila Button ia valoarea primită atunci când se face clic pe butonul din caseta de mesaj: Buton = Aplicație->MessageBox „Joc nou?”, + ); Această variabilă poate lua fie valoarea IDYES, fie IDNO Făcând clic pe butonul Da, jocul începe din nou Pentru a evita necesitatea repornirii programului pentru a începe un joc nou, trebuie să adăugați câteva instrucțiuni de atribuire la metodă Să ne asigurăm, de asemenea, că atunci când trecem la un joc nou, este ghicit un număr nou: Joc nou sau joc final? dacă (Buton == IDYES) { Label->Caption = „Mă gândesc la un număr nou!”; Label ->Caption - „Ghic!”; Șansă = aleatoriu ( ) + ; încercați= ; altfel închide(); Când faceți clic pe butonul Nu (altfel), programul se iese Metoda Close, care închide fereastra programului, este responsabilă de acest lucru Când decideți să utilizați alte butoane din caseta de mesaj, trebuie să știți ce valori trec aceste componente atunci când sunt făcute clic Butonul de valoare constantă IDOK IDCANCEL IDABORT IDRETRY IDIGNORE IDYES IDNO OK Anulare Oprire Reîncercare Omite Da Nu constatări Să ne oprim aici deocamdată Să vedem ce ai învățat: Funcție Comandă din meniu Combinație Editare (Editare) taste Tăiați textul (și copiați) Sith (Tăiați) Ctrl+X Copiați textul (în clipboard) Soru (Copiați) Ctrl+C Lipiți text din clipboard Inserați Ctrl+V Anulează ultima operație Anulează (Anulează) Ctrl+Z Știți deja multe despre limbajul C++: const Declararea unei constante Dacă DACĂ condiția este îndeplinită, executați comenzile bloc operator altfel ELSE execută comenzile unui alt bloc de instrucțiuni Condiții și operatori de transfer de control try catch TRY pentru a executa un bloc de instrucțiuni DETECȚI încercarea eșuată și executați un alt bloc de instrucțiuni - Verificați dacă este egal Verificați dacă nu este egal Verificați dacă este mai mic decât - Verificați dacă este mai mare decât Verificați dacă este mai mare sau egal și Condiție Join (ȘI): trebuie îndeplinite toate condițiile Condition Join (OR): trebuie îndeplinită una dintre condiții ++ Creșteți valoarea variabilei cu {} Decrementați valoarea unei variabile cu Definiți condiții sau parametri Evidențiați blocurile de instrucțiuni Știți că blocurile de instrucțiuni trebuie să fie închise între acolade dacă constau din mai multe instrucțiuni (pentru încercați și prindeți oricum) De asemenea, ați cunoscut câteva dintre noile componente, proprietăți și metode ale aplicației C++Builder: OnCreate Acest eveniment este declanșat când programul pornește, înainte ca formularul să fie creat ForroCreate Această metodă inițializează inițiala formularului Închideți datele care sunt furnizate în timpul execuției programului Această metodă închide formularele, astfel se închide Editare program SetFocus Fereastra de editare (de tip TEdit) în care este introdus textul Această metodă setează focalizarea pe componenta astfel activată Întrebări Care este diferența dintre operatorii (=) și (==)? Credeți că este posibil să utilizați următoarea ramură altfel în programul Joc de ghicire: Întrebări - if (Input Caption = „Numărul este prea mic! altfel Labeil->Caption = „Numărul este prea mare! Care este rezultatul următoarei declarații de atribuire: Marcaj = aleatoriu( )+ ; și câteva sarcini Modificați programul Aritmetică din capitolul anterior pentru a intercepta operația de împărțire la zero Introduceți o structură try-catch în a doua versiune a programului de evaluare Creați metoda LabelClick în programul Fortune Telling Game Apoi încercați să vă asigurați că atunci când faceți clic pe textul Mă gândesc la un număr , este afișat mesajul Apăsați acest buton! Condiții și operatori de transfer de control Structuri de control Sper că v-a plăcut jocul ghicitorului, chiar dacă nu era de ultimă generație și nu se acordă premii câștigătorilor Nu toată lumea devine milionară după prima victorie Dar dacă pui bani în bancă, atunci cândva vei deveni unul Computerul vă va ajuta să determinați când veți primi primul milion Pentru noul joc vom folosi programul Hello, ale cărui posibilități vor fi extinse Vom analiza noi moduri interesante de a transfera controlul în program În acest capitol veți învăța: • lucrul cu componente ListBox și ComboBox; • lucrul cu noul comutator operator de transfer de control; • execuția repetată a fragmentelor de program; • utilizați instrucțiunile do și while Pe drumul spre un milion Desigur, nu poți deveni milionar știind doar elementele de bază ale programării, dar imaginează-ți că este posibil! Să începem să creăm un nou proiect ■> Din meniul Fișier al aplicației deschise C++BuiIder, selectați comanda New Application Să ne oprim la formularul deja familiar cu o etichetă (Etichetă), o fereastră de editare (Edit) și un buton (Button) Să dezvoltăm proiectul prezentat în figură: + Găsiți componentele adecvate și plasați-le pe formular Apoi definiți proprietățile lor așa cum este indicat în tabel Subtitrare/Font text/Dimensiune font I Label Cât vrei să investești? Butonul OK Editl (gol) Milionarul Forml -> Introduceți valoarea Editl în câmpul de proprietate ActiveControl În acest proiect, investești o anumită sumă de bani, iar programul determină timpul după câți ani se va transforma această sumă într-un milion Lucrarea principală va fi din nou efectuată prin metoda TForm::ButtonlClick Adevărat, și metoda FormCreate va trebui să lucreze din greu Să începem cu următoarele descrieri: float Principal, Dobândă, Procent; int Nr, Perioada; Structuri de control Este necesar să descriem mai multe variabile deodată Întrucât vorbim de bani, variabilele Principal (Capital), Dobândă (Dobândă) și Procent (Procent) trebuie descrise ca numere zecimale Și pentru a descrie variabila Perioadă (termen de depozit), vom folosi operatorul int, deoarece programul va număra ani întregi Am mai descris o variabilă - Nr (număr) Servește la calcularea capitalului În primul rând, se introduce valoarea capitalului inițial (Principal) Calculatorul trebuie să cunoască și rata dobânzii (Procent) Având doar aceste date inițiale, este posibil să se calculeze suma dobânzii la depozit Pentru calcul, este necesară o anumită formulă Dacă nu ați abordat acest subiect la ora de matematică (sau ați uitat cum se calculează procentele), nu vă faceți griji Aveți încredere că formula de mai jos este corectă Ce ar trebui să facă programul? În primul rând, ea trebuie să calculeze dobânda acumulată în cursul anului folosind următoarea formulă: Dobândă = Principal * Procent / ; Valoarea rezultată se adaugă la suma de capital: Principal = Principal + Dobândă; Calculatorul execută aceste comenzi până când capitalul devine egal cu un milion Deoarece dobânda se calculează după un an, termenul depozitului trebuie să crească și cu la fiecare calcul nou: Perioada++; în timp ce structura Pentru a întocmi un program, este nevoie de o nouă construcție, deoarece nu putem rezolva problema cu metodele vechi Repetarea unei acțiuni în C++ este scrisă după cum urmează: în timp ce (Principal Text); Label->Caption = „Care va fi rata dobânzii?”; Editl->Text = Editl->SetFocus(); } dacă(Nr == ) { Procent = StrToFloat(Editl->Text); Perioada = ; în timp ce (Principal ) Label->Caption = „Banii tăi datorează” + IntToStr (Perioada) + „ani să zacă în bancă”; altfel Labeil->Caption = „Bine ați venit la Clubul Milionarilor! } } // void fastcall TForml: :FormCreate(TObject *Sender) Nr = ; Structuri de control ■> Introduceți textul programului în fereastra editorului de cod Nu uitați să declarați variabilele /Vr, Perioada, Principal, Procent și Dobândă! -> Verificați reacția programului la intrare pentru variabila Valori principale și (rata dobânzii poate fi oricare) După cum puteți vedea, dacă capitalul inițial este mic și rata dobânzii nu este foarte mare, va dura ceva timp pentru a crește Dacă investești un milion, vei intra imediat în Clubul Milionarilor Intrarea în ea este înregistrată de structura if-else: dacă (Perioada > ) Label->Caption = „Banii tăi datorează” + IntToStr (Perioada) + „ani să zacă în bancă”; altfel Label->Caption = „Bine ați venit la Clubul Milionarilor! Schimbați bucla while într-o structură do-while (MILLION MAK) La verificarea funcționării programului cu un capital inițial egal cu un milion, pe ecran apare următoarea imagine: Nu este clar de ce să aștepți un an întreg când ești deja milionar? Eroarea constă în structura do-while, deoarece trebuie executată cel puțin o dată La executarea comenzilor de structură, termenul depozitului se majorează cu unu Acest lucru poate fi evitat prin includerea instrucțiunii if înainte de începerea buclei: dacă (Principal MessageBox("Minunat!", "", + ); } // - void fastcall TForml: :Button Click(TObject *Sender) { Application->MessageBox(„Bine de auzit!”, + ); / void fastcall TForml: :Button Click(TObject *Sender) { Aplicație->MessageBox(„Încă nimic!”, „”, + ); } // - void fastcall TForml: :Button Click(TObject *Sender) { Structuri de control Aplicație->MessageBox(„Ne pare rău!”, , + ); } // void fastcall TForml: :Button Click(TObject *Sender) { Aplicație->MessageBox(„Acesta este rău!■, + ); } // void fastcall TForml::Button Click(TObject *Sender) { Aplicație->MessageBox(„Ei bine”, + ); } Introduceți fragmentul de text al metodei MessageBox în fereastra editorului de cod Dar mai întâi, faceți clic pe fiecare buton cu mouse-ul și apoi asigurați-vă că eticheta se potrivește cu răspunsul care apare în caseta de mesaj Numerotarea butoanelor (Buttonl - Button ) începe de sus în jos Dacă începeți să creați butoanele într-o ordine diferită, numerotarea se va modifica și ea Concentrează-te pe masă În cele din urmă, denumește forma Mood Tuning Fork Faceți clic pe formă și introduceți numele acesteia în câmpul Caption Object Inspector Să vedem ce poate face programul Mood Tuning Fork Dar mai întâi trebuie să salvăm tot ce am făcut Salvați codul sursă ca HALLO CPP selectând Salvare ca din meniul Fișier + Denumiți proiectul KLEMP MAK selectând Salvare proiect ca din meniul Fișier Rulați programul și verificați cum funcționează Selectați dintr-o listă În căutarea unei alte opțiuni, să ne adâncim în paleta de componente - nu este tot timpul să ne ocupăm doar de butoane Programul nostru poate funcționa fără butoane dacă folosim o listă care va conține toate numele care le sunt atribuite Selectați dintr-o listă Din păcate, pentru a-l crea, va trebui să eliminăm toate butoanele Deoarece nu vom mai folosi metodele ButtonClick, cel mai bine este să creăm un nou proiect Alegeți Aplicație nouă din meniul Fișier Găsiți pictograma ListBox și faceți clic pe ea |V A|ai|i||i| ix I d |d|d|^|~ | î=| l| Desenați o nouă componentă în centrul formei Caseta cu listă Componenta pe care o vom folosi se numește listă Ar trebui să conțină toate cele șase etichete care erau anterior pe butoane Deschideți din nou inspectorul de obiecte Pentru a face acest lucru, urmați acești pași Faceți clic pe caseta de listă și în inspectorul de obiecte găsiți elementele rând (Elemente) Structuri de control Faceți clic pe butonul cu punctele de suspensie ( ) din dreapta TString Fereastra care se deschide se numește Editor de liste de șiruri Textul din acesta este introdus în același mod ca în fereastra unui editor de cod convențional Tastați șase rânduri și finalizați introducerea textului apăsând butonul OK Salvați noul proiect și codul sursă ca KLEMP MAK și HALLO CPP ■> Rulați programul și vizualizați lista Apoi ieșiți din programul de testare Pentru ca metoda corespunzătoare să funcționeze, comenzile trebuie să fie scrise în ea Faceți dublu clic pe caseta de listă Metoda ListBoxlClick conține toate comenzile pe care trebuie să le execute atunci când se face clic pe caseta de listă, deoarece toate etichetele aparțin aceleiași liste Selectați dintr-o listă Lipiți următoarele linii în metoda ListBoxClick (HALLO CPP, KLEMP MAK): void fastcall TForml::ListBoxlClick(TObject *Sender) if (LiscBoxl->ItemIndex == ) Application->MessageBox ("Great! ', - ); dacă (ListBoxl->ItemIndex == ) Application->MessageBox(„Bine de auzit!”, + ); if (LiscBoxl->ItemIndex == ) Application->MessageBox ("Nimic încă!", "", + ); if (ListBoxl->ItemIndex == ) Application->MessageBox(„Ne pare rău!”, - ); if (ListBoxl->ItemIndex == ) Application->MessageBox(„Acesta este rău!”, + ); dacă (ListBoxl->ItemIndex == ) Aplicație->MessageBox(„Ei bine”, + ); ItenIndex este o proprietate a componentei ListBoxl care lipsește din Object Inspector În timpul execuției programului, se creează numărul liniei activate a listei De menționat că numerotarea nu începe de la , ci de la Ce ar trebui făcut pentru a nu reintroduce același text de fiecare dată? • Selectați text folosind cursorul mouse-ului sau tasta Shift și tastele săgeți •\ Pentru a tăia un fragment de text, specificați comanda b Stați în meniul Editare (textul este plasat în buffer) • Pentru a copia o bucată de text, selectați comanda Copiere din meniul Editare (textul este plasat în clipboard) • Lipiți un fragment din clipboard în locația dorită din text selectând comanda Inserare din meniul Editare • Dacă este necesar, puteți anula ultima operație selectând comanda Anulare din meniul Editare Încercați să rulați din nou programul Structuri de control Din ramură în ramură În funcție de linia listei pe care faceți clic, computerul va da un răspuns mai mult sau mai puțin adecvat la întrebarea „Bună, ce mai faci?” Declarația if este plictisitoare de utilizat în cazurile în care un nume atât de lung precum ListBoxl->ItemIndex este repetat în mod constant Este bine că limbajul C++ oferă o altă opțiune: void fastcall TForml: :ListBoxlClick(TObject *Sender) { comutator (ListBoxl->ItemIndex) cazul : Aplicație->MessageBox(„Minunat!”, , + ); cazul : Application->MessageBox(„Bine de auzit!”, + ); cazul : Aplicație->MessageBox(„Încă nimic!”, + ); cazul : Aplicație->MessageBox(„Ne pare rău!”, „ + ); cazul : Aplicație->MessageBox(„Acesta este rău!”, „”, + ); cazul : Aplicație->MessageBox(„Ei bine”, + ); ) ) Textul este introdus cu cuvântul switch, iar fiecare bloc de comenzi este precedat de o declarație case Este foarte important ca întregul bloc să fie închis în bretele Structura comutatorului este o structură de transfer de control Se mai numește și operator cu alegere multiplă Declarația switch este un comutator care ia valoarea unei variabile În funcție de valoarea (cazul) acesteia, aceasta sau acea comandă este executată Din ramură în ramură comutator((variabil) starea cazului іЦХ> - " [Unitatea de operator starea cazului ; Bloc operator Variabila a cărei valoare este atribuită instrucțiunii case se numește ListBoxl->ItemIndex: comutator (ListBoxl->ItemIndex) Este urmată în program de o listă cu toate valorile posibile, fiecare precedată de o instrucțiune case, separată de blocul de instrucțiuni corespunzător prin două puncte (:) Pot exista mai multe comenzi după instrucțiunea case, dar în cazul nostru, toate blocurile constau dintr-o singură comandă: |caz Aplicație->MessageBox | : „Minunat!” : "Bine de auzit!" : "Nimic încă!" : „Îmi pare rău!” : „Asta e rău!” : „Ei bine” Schimbați programul prin înlocuirea structurii if cu un comutator Apoi rulați programul și verificați cum funcționează Ceva este greșit! Când faceți clic pe linia Ei bine, programul este executat Dar când activezi linia Excelent, trebuie să treci prin toate casetele de mesaje, închizându-le de fiecare dată cu mouse-ul Doar opririle intenționate pot ajuta la executarea unei singure instrucțiuni case (HALLO A CPP): Structuri de control void fastcall TForml: :ListBoxlClick(TObject *Sender) { comutator (ListBoxl->ItemIndex) { cazul : Aplicație->MessageBox(„Minunat!”, * ); pauză; cazul : Application->MessageBox(„Bine de auzit!”, , + ); pauză; cazul : Aplicație->MessageBox(„Încă nimic!”, pauză; cazul : , + ); Aplicație->MessageBox(„Ne pare rău!”, * ); pauză; cazul : Aplicație->MessageBox („Asta e rău!”, pauză; cazul : + ); Aplicație->MessageBox(„Ei bine, atunci”, + ); } Instrucțiunea break vă permite să vă opriți la ramura dorită a codului programului, adică să nu continuați să călătoriți prin restul blocurilor de instrucțiuni Acum programul ar trebui să funcționeze bine Introduceți comenzi de pauză în program Apoi verificați dacă funcționează așa cum ne-am propus (KLEMP A MAK) Toate într-o singură fereastră Lângă pictograma ListBox este o altă componentă - ComboBox Combină funcțiile unei casete listă și ale unei casete de editare, motiv pentru care se numește casetă listă editabilă Să înlocuim caseta de listă cu o listă editabilă Faceți clic în caseta cu listă formular Apăsați tasta Del Toate într-o singură fereastră Găsiți pictograma SomboBox și faceți clic pe ea Plasați o listă editabilă în formular Trebuie să ne gândim cum să tăiem textul metodei TForml::ListBoxlCl ick și K |g| N si ablj| |in| |ѳ] * (• |I| și| |a°a|D| și U Corr inserați-l în noua metodă TForml::ComboBoxlChange fără a crea un nou proiect De ce metoda listelor editabile nu se numește ComboBoxCliak? Există și o metodă cu acest nume, dar în această situație apare mesajul corespunzător când linia se schimbă (Change), deci se folosește metoda ComboBoxChange Selectați întreaga parte executabilă (în paranteze) a metodei TForml::ListBoxlClick în fereastra editorului de cod Selectați comanda Sieve din meniul Editare (sau apăsați Ctrl+X) „>În formular, faceți dublu clic pe lista de editat Se va deschide textul metodei TForml::ComboBoxlChange Poziționați cursorul mouse-ului în zona dintre bretele și selectați comanda Inserare din meniul Editare (sau apăsați Ctrl+V) Structuri de control În C:\Pjogiam Files\Bortand\C uiklei\TecT\Hallo cpp i®a G ~ : j ~ Inre, Deoarece metoda TForml::ListBoxlClick nu conține comenzi, aplicația C++Builder o va elimina singură Cel mai mic lucru lipsește - în metoda TForml: : ComboBoxlChange, trebuie să schimbați numele ListBoxl în ComboBoxl, deoarece acum ItemIndex funcționează cu o listă editabilă ■^Schimbați codul sursă al programului (KLEMP MAK) în consecință Metoda arată astfel (HALLO CPP): void fastcall TForml: :ComboBoxlChange(TObject *Sender) { comutator (ComboBoxl->ItemIndex) { cazul : Application->MessageBox("Minunat!", "", + ); pauză; cazul : Application->MessageBox(„Bine de auzit!”, + ); pauză; cazul : Aplicație->MessageBox(„Încă nimic!”, + ); pauză; Toate într-o singură fereastră cazul : Aplicație->MessageBox(„Ne pare rău!”, „”, + ); pauză; cazul : Aplicație->MessageBox(„Acesta este rău!”, + ); pauză; cazul : Aplicație->MessageBox(„Ei bine”, , + ); } } În Object Inspector, eliminați intrarea Text pentru lista editabilă Ptoproperties | evenimente | ParentCotof false ParentQQD : tiue PacentFont ihue Par entShowHi tiue PopupMenu I ShowHint false Soried : false Stil ' csDiopDowi TabOidet ^ T abSiop : tiu? Eticheta „O „îS -i Sus [ -J Vizibil tiue Acum lista editabilă este goală Dacă introduceți un cuvânt în el, acesta va apărea în el când programul este executat ca valoare inițială Dar lista editabilă este încă goală Editorul de liste trebuie apelat de data aceasta pentru componenta ComboBoxI -> Găsiți linia Items în Object Inspector Faceți clic pe butonul punct Introduceți în editorul de liste aceleași șase rânduri ca pentru caseta de listă (sau utilizați text diferit dacă doriți) Finalizați introducerea apăsând butonul OK Înainte de a începe o nouă versiune a proiectului Mood Tuning Fork, salvați-o în fișierele HALLO CPP și KLEMP MAK Lista editabilă se deschide prin apăsarea butonului cu imaginea unui triunghi Când selectați unul dintre rânduri, acesta apare în partea de sus Structuri de control listă În acest caz, este afișat un mesaj corespunzător (De asemenea, puteți introduce propriul text în fereastra mică) іуі Dispoziție diapazon IEZ Salut, ce faci? constatări Nu am terminat proiectul Mood Tuning Fork Vom reveni la acest subiect mai târziu Dar acum să luăm o scurtă pauză, deoarece am văzut deja două componente noi, mai multe proprietăți și metode: ListBox O casetă listă (de tip TListBox) în care pot fi activate mai multe intrări ComboBox O combinație între un câmp de introducere și un câmp de listă (de tip TComboBox) în care pot fi introduse sau activate mai multe intrări Items Proprietatea componentelor TListBox și TComboBox: conține intrările^ care sunt afișate în câmp ItemIndex al unei liste sau dintr-o listă editabilă Proprietatea componentelor TListBox și TComboBox: conține numărul intrării selectate din listă ListBoxClick Această metodă este activată făcând clic pe caseta de listă cu mouse-ul ComboBoxChange Această metodă este declanșată când se modifică o intrare dintr-o casetă de listă editabilă Stânga, Sus, Lățime, Înălțime Poziția (stânga, sus) și dimensiunea (lățimea, înălțimea) componentei vizibile ClientWidth, ClientHeight Respectiv formează lățimea și înălțimea constatări Am învățat câteva cuvinte noi C++: comutați SWITCH la unul dintre blocurile de instrucțiuni cazul IF variabila are o anumită valoare break BREAK, astfel încât variabila să nu „călătorească” pe alte ramuri ale programului while Execute blocul de instrucțiuni UNTIL este îndeplinită condiția âo While Execute blocul de instrucțiuni UNTIL este îndeplinită o condiție Întrebări Ce se întâmplă în programul Millionaire când setați Principal sau Procent la ? Cum știe C++Builder ce intrare este selectată în caseta de listă și în lista care este editată? și câteva sarcini Creați un program cu un singur buton Faceți clic pe mine care sare într-o locație nouă de fiecare dată când este apăsat Înlocuiți în a doua versiune a programului Horoscop (vezi capitolul ) toate butoanele (Button) cu casete de listă (ListBox) Structuri de control Biblioteca de componente Am văzut deja componentele esențiale ale sistemului de dezvoltare C+ -Builder, dar oferă multe altele Probabil le-ați observat deja în paleta de componente Să încercăm să ne jucăm cu noile elemente în timp ce continuăm să creăm proiectul Mood Tuning Fork (vezi capitolul ) În acest capitol veți învăța: • care este diferența dintre componenta RadioButton (Switch) și CheckBox (Checkbox); • ce este GroupBox (Group box); • modul în care operatorul de transfer de control pentru lucrări; • care este diferența dintre declarațiile char și String; • tip nou de variabilă — bool Din puncte Chiar și medicina occidentală modernă a recunoscut că, împreună cu corpul, o persoană are și suflet și spirit Să luăm în considerare aceste informații în programul nostru Mood Tuning Fork Utilizați vechiul proiect creat în capitolul anterior dacă sunteți gata să vă despărțiți de caseta cu listă și lista editabilă Dacă nu, creați un nou proiect Alegeți Aplicație nouă din meniul Fișier (sau faceți clic pe caseta de listă sau caseta de listă editabilă din formular și apăsați tasta Del) Ca urmare, componenta dispare În fereastra editorului de cod, trebuie să ștergeți textul metodei ListBoxClick sau al metodei ComboBoxClick între acolade: Selectați textul (de exemplu, folosind tasta Shift și tastele săgeți) Apăsați tasta Del pentru a șterge textul Găsiți pictograma RadioGroup în Paleta de componente și faceți clic pe ea FF WIBI A| ai|n|i| i>?| ^|n|a|Nu#IR| Noua componentă combină proprietățile mai multor elemente de același tip și este un grup de butoane radio Comutatorul este reprezentat ca un cerc cu un punct în interior Vom avea nevoie de șase elemente, pe care le vom plasa în partea stângă a formularului -■> Plasați un grup de butoane radio pe formular (Asigurați-vă că există suficient spațiu în partea dreaptă; restul componentelor le vom plasa mai târziu în această zonă ) Biblioteca de componente În Object Inspector pentru componenta RadioGroupI, în proprietatea Caption, introduceți cuvântul Feeling Acum fiecare comutator ar trebui să primească eticheta corespunzătoare Procedura este aceeași ca și pentru caseta listă și lista editabilă Faceți clic pe bara de grup de butoane radio Folosind proprietatea Items din Object Inspector, deschideți editorul de liste și introduceți șase răspunsuri Completați intrarea făcând clic pe butonul OK Când efectuați toate aceste operațiuni, butoanele radio vor apărea în formular De asemenea, puteți crea un comutator Pentru a face acest lucru, faceți clic pe pictograma RadioButton din paleta componentelor Cele șase butoane radio sunt plasate pe formular în aceeași ordine în care au fost butoanele în ultima versiune, singura diferență fiind că butoanele radio trebuie plasate cât mai aproape de marginea stângă a ferestrei Legenda pentru butonul radio este atribuită prin introducerea textului corespunzător în câmpul de text al proprietății Caption din Object Inspector Din puncte la casete de selectare Ne vom ocupa de metoda grupului de butoane radio mai târziu Pentru început, în partea dreaptă a formularului, aș dori să plasez câteva componente noi Ei vor fi responsabili pentru diferite încarnări ale unei persoane: suflet, spirit și corp Găsiți pictograma SneskBox în paleta de componente și N a | m | v | (d] Gіya~ faceți clic pe el cu mouse-ul Noua componentă arată ca un pătrat cu o cruce în interior și se numește un indicator de control cu un steag Avem nevoie de trei astfel de indicatori Ele sunt situate în partea dreaptă a formularului Plasați primul indicator de casetă de selectare în formular Repetați această operațiune de încă două ori (Asigurați-vă că există loc pentru butonul de sub indicatori ) Faceți clic pe fiecare indicator de steag În Object Inspector, în proprietatea Caption, introduceți cuvintele Soul, Spirit și Body Care este diferența dintre un buton radio și un indicator de steag? Comutatorul este un cerc în care poți pune un punct Un indicator de casetă de selectare este o casetă pătrată în care apare o casetă de selectare (bifare) când se face clic cu mouse-ul Următorul tabel vă va ajuta să le înțelegeți: Biblioteca de componente Nume Funcție Alții Simbol titluri Comutare între componente, activ dependent (RadioButton) comutator combinat, stare = într-un grup, punctul selectiv este activat, poate exista un singur buton în cerc Indicator cu o casetă de selectare (CheckBox) Printre componente, comutator combinat independent activ, stare = într-un grup, caseta de selectare bifată poate fi oricare dintre ele în pătrat Cantitate Rețineți că tabelul listează alte câteva nume pentru aceste componente care pot fi găsite în ajutorul C++Builder sau al sistemului de operare Windows RadioButton și CheckBox Comutator opțiune Indicator de steag ItemIndex) { cazul : Răspuns = „Minunat!”; pauză; cazul : Răspuns ="Bine de auzit!"; pauză; cazul : Răspuns ="Nimic încă!"; pauză; cazul : Raspunde ="Imi pare rau!"; pauză; cazul : Răspuns ="Acesta este rău!"; pauză; cazul : Răspuns ="Hy, atunci"; Structura programului este foarte asemănătoare cu structura de comutare a celor două versiuni anterioare Componenta RadioGroup are și propriul index ItemIndex Numai că de această dată, nu există o instrucțiune greoaie Application->MessageBox în ramurile programului, deoarece, în schimb, textul de răspuns corespunzător este stocat în variabila Răspuns -> Adăugați o altă linie mică la declarații: String Răspuns; butonul Terminat Pentru a putea verifica în sfârșit modul în care funcționează programul și dacă sunt efectuate acțiunile intenționate, să mergem direct la butonul Efectuat (ne vom ocupa de indicatorii cu steaguri puțin mai târziu) Biblioteca de componente •> Faceți dublu clic pe acest buton și schimbați metoda ButtonClick (KLEMP MĂK) void fastcall TForml::ButtonlClick(TObject *Sender) { Aplicație->MessageBox(Răspuns, „Răspuns”, + ); } Porniți programul Dar sistemul C+ -Builder nu vrea să ruleze programul În schimb, dă un mesaj de eroare: Nu-i place tipul variabilei Răspuns Dar nu este un șir declarat de operatorul String? Cel puțin așa am făcut-o în capitolele anterioare Totul ține de metoda MessageBox - nu-i place tipul de variabilă pe care l-am ales Mesajul menționează declararea caracterului cu un asterisc (*) Dacă nu vrem să ne stricăm relația cu C++Builder, ar trebui să-i oferim tot ce ne cere ■> Schimbați definiția variabilei Answer din String în char și dați-i un asterisc: char *Răspuns; Salvați întregul proiect ca HALLO CPP și KLEMP MAK Rulați programul, faceți clic pe diferitele butoane radio, apoi faceți clic pe butonul Terminare butonul Terminat cinci* Drept urmare, am ajuns în aproximativ aceeași poziție ca în versiunile anterioare ale programului Mood Tuning Fork Matrice de variabile și valori inițiale Așteptăm indicatoare cu steaguri, de care ne vom ocupa acum Bifarea casetei ar trebui să afecteze conținutul casetei de mesaj Să completăm inscripțiile în conformitate cu următorul tabel: Nume indicator I Diagnostic sufletesc pentru suflet Spirit Diagnostic pentru spirit Diagnosticul corporal pentru organism Toți cei trei indicatori Diagnostic pentru suflet, spirit și corp Introducem noi variabile în care scriem aceste trei texte Adăugați următoarele rânduri la anunțul dvs : char *Răspuns; char *Titlu; boolChoice[ ]; Zona șirului[ ]; Pentru a salva numele răspunsului, am ales o variabilă cu același nume Răspuns Variabila trebuie să fie de tip char*, deoarece o vom folosi în MessageBox Agea (Regiune) și Choice conțin fiecare trei variabile pentru indicatorii de sondaj Biblioteca de componente Să introducem încă un nou tip de variabilă bool Variabilele de acest tip nu sunt nici simboluri, nici caractere și pot lua doar una dintre cele două valori: Adevărat fals Adevărat, corect Verificat Fals Verificat nu este verificat Probabil vrei să afli ce înseamnă parantezele pătrate? Când sunt utilizate mai multe variabile de același tip, acestea sunt descrise folosind mijloacele uzuale, după cum urmează cale: String Textl, Text , Text , Text , Text , Text , Text?; Această descriere este oarecum complicată, mai ales dacă numărul de astfel de variabile este mare și egal cu, de exemplu, C++ sugerează ca în acest caz variabilele să fie declarate după cum urmează: StringText[ ]; Astfel, un întreg set de variabile este descris deodată (în acest caz, bucăți) Parantezele pătrate ([ ]) indică numărul de elemente care alcătuiesc matricea de variabile Programul folosește variabile matrice separate, al căror număr este, de asemenea, cuprins între paranteze drepte: int x[ ]; |x[ ] | IM ix[ ]i În C++, prima variabilă este x[ ], iar al șaptelea element al matricei este x[ ] Numărul dintre paranteze pătrate se numește index Poate fi folosit nu numai constante, ci și variabile Matrice de variabile și valori inițiale Pentru a introduce paranteze drepte, accesați tastatura engleză și apăsați tastele corespunzătoare Pentru a atribui valori inițiale unei matrice de variabile, adăugați următoarele comenzi de atribuire la program: Agea[ ] = " pentru suflet Alegere[ ] = fals; Area[l] = " pentru spirit Alegere[l] - fals; Agea[ j = „pentru corp”; Alegere[ ] = fals; Astfel, atribuim text la trei rânduri ale matricei Agea (Atenție la numărul de spații!) Și cele trei variabile din tabloul Choice sunt setate la false, ceea ce înseamnă că nu sunt selectați indicatori Unde să plasezi aceste comenzi? Cel mai bine este să le introduceți în metoda cu care am creat formularul Faceți dublu clic pe formă Faceți dublu clic pe cod și introduceți comenzile de atribuire pentru variabilele Agea și Choice în textul metodei TForml::FormCreate Salvați proiectul în fișierele HALLO CPP și KLEMP MAK Alegerea potrivita Ne lipsesc trei metode pentru indicatorii cu steaguri Vorbim despre proprietatea Checked disponibilă în Object Inspector Poate lua una din două valori: adevărat sau fals Variabila Choice deja declarată ne va potrivi Metodele Click pentru cei trei indicatori cu casete de selectare sunt scrise după cum urmează: void fastcall TForml:;CheckBoxlClick(TObject *Sender) { Alegere[O] = CheckBoxl->Verificat; } Biblioteca de componente // - void fastcall TForml::CheckBox Click(TObject *Sender) Alegere[l] = CheckBox ->Verificat; } // - void fastcall TForml::CheckBox Click(TObject *Sender) { Alegere[ ] = CheckBox ->Verificat; } Faceți dublu clic pe toți indicatorii și introduceți comenzile de atribuire corespunzătoare Fiecare dintre cele trei metode CheckBoxClick conține variabila corespunzătoare Choice care conține valoarea curentă a indicatorului casetei de selectare Dar pentru a obține în sfârșit informațiile înregistrate în matricele Agea și Choice, este necesar să se completeze metoda ButtonClick cu câteva comenzi Faceți dublu clic pe butonul Done și adăugați metoda ButtonClick (HALLO CPP, KLEMP MAK): voia fastcall TForml::ButtonlClick(TObject *Sender) { String Text - „Răspuns”; pentru (int Nr= ; Nr MessageBox (Răspuns, Titlu, + ); } pentru structura Și din nou, cuvinte și construcții necunoscute de tine au pătruns în program Acum nu vorbesc despre notația ciudată c str, ci despre cuvântul pentru situat puțin mai sus (vom reveni la notația c str puțin mai târziu) pentru structura Dacă vă amintiți structura while din capitolul anterior, probabil că nici nu ați uitat ce este o buclă Structura for este o altă caracteristică a limbajului C++ pentru repetarea acțiunilor pentru Cfînit; condiție; counter)^ Bloc operator Cu ajutorul acestui desen schematic, este explicat următorul scop al structurii: ÎNTR-O anumită condiție, computerul trebuie să REPETE comenzile corpului buclei Pornind de la valoarea inițială (de la așa-numita inițializare), bucla se execută atâta timp cât valoarea contorului de bucle satisface condiția dată Bucla este inițializată cu valoarea intNr= ; În acest caz, se utilizează variabila Nr, care este declarată ca număr întreg (int) nu la începutul programului, ci direct acolo unde este utilizată Valoarea inițială a variabilei este A venit rândul condițiilor: Nr Faceți clic pe butonul OK Trebuie să atribuim etichetele corespunzătoare componentelor care vor fi afișate sub forma: Componentă Titlu GroupBoxl vă spun GroupBox Spune-mi asta Regulator GroupBox Dar toni Repetă Buton Terminat Diapazon Forml Mood În inspectorul de obiecte, introduceți expresiile specificate în tabel în câmpurile de text corespunzătoare ale proprietății Caption O casetă de grup are un scop doar dacă cadrul conține anumite informații O fereastră poate Proiectul „Fork of mood” conţin una sau mai multe componente În proiectul nostru, trebuie să plasăm câte o componentă în fiecare casetă de grup Fereastra de editare, panou și bara de derulare Să începem cu caseta de grup cea mai de sus Ca inscripție, se folosește sintagma Tu vei spune asta Deci avem nevoie de o componentă de introducere a textului Găsiți pictograma Editare în paleta componentelor și faceți clic pe ea AI Faceți dublu clic pe butonul din dreapta (Finalizare) și introduceți următoarele comenzi: void fastcall TForml::Button Click(TObject *Sender) Nr = aleatoriu(Max); Panell->Caption = Answer[Nr]; Se generează un număr aleator între și (valoarea maximă declarată este - ) Componentei Panoului i se atribuie fraza corespunzătoare din matricea de variabile Răspuns sub formă de legenda (Caption) Rulați programul Introduceți informații în fereastra de editare Când faceți clic pe butonul Terminat, este afișată una dintre frazele programului Mood Tuning Fork Dacă vrei ca jocul să înceapă din nou, va trebui să faci programul puțin mai complicat Înainte de a introduce o nouă propoziție, trebuie mai întâi să o ștergeți pe cea veche Încredințăm această operație butonului Repetare: void fastcall TForml::ButtonlClick(TObject *Sender) { Panel->Caption= Editl->Text = ; Editl->SetFocus(); } Primele două comenzi elimină eticheta și textul introdus Și metoda SetFocus setează din nou focalizarea pe fereastra de editare În timpul execuției programului, metoda SetFocus setează focalizarea pe una dintre componentele formularului Dacă dau clic pe o altă componentă, focalizarea se mișcă în consecință Pentru ca fereastra de editare să aibă deja focus la pornirea programului, efectuați următoarea setare în Object Inspector Proiectul „Fork of mood” -> Faceți clic pe formular și apoi faceți clic pe butonul triunghi din proprietatea ActiveControl Faceți clic pe elementul de meniu Editare Salvați din nou proiectul și rulați programul Verificați ce se întâmplă când faceți clic pe Reîncercați și gata Bara de defilare Sunteți sigur că abia așteptați să aflați ce face bara de derulare și ce este „Answer Controller”? În funcție de poziția glisorului, pe bara de derulare situată pe panou apare unul sau altul răspuns Să numim operația de deplasare a reglajului cursorului Cum să „reînvie” regulatorul? Să adăugăm la metoda comenzi care reacționează la mișcarea glisorului •♦Faceți dublu clic pe bara de derulare și adăugați următoarele comenzi (BEFUND CPP) la metoda ScrollBarlChange: voia fastcall TForml::ScrollBarlChange(TObject *Sender) { Panell->Caption = Răspuns[ScrollBarl->Poziție]; } Rețineți că de data aceasta metoda nu se numește Click, ci ScrollBarlChange, deoarece nu vorbim de un clic de mouse, ci de o schimbare a stării barei de derulare Proprietatea ScrollBarl->Position stochează poziția curentă a glisorului barei de defilare În acest fel, se transmite textul răspunsului, care apare apoi pe panou Bara de defilare Pentru ca ScrollBarl Poziția a corespuns cu poziția glisorului, este necesar să se definească limitele inferioare și superioare ale valorilor: ScrollBarl->Min = ; ScrollBarl->Max = Max - ; Deci, intervalul de mișcare al glisorului începe de la zero și se termină fără a atinge valoarea constantei specificate Max (în acest caz, ) Adăugați ambele comenzi la metoda TForml->FormCreate (BEFUND CPP) Salvați proiectul și apoi rulați-l Răspunsuri noi Dacă nu vă mai place formularea răspunsurilor, le puteți schimba Pe măsură ce constanta Max crește, numărul de răspunsuri crește Pentru o modalitate mai convenabilă de a introduce răspunsuri noi, vom folosi un editor de text și le vom salva într-un fișier text obișnuit Diapasonul de dispoziție va selecta fraze din el și le va transforma în răspunsuri Pentru a implementa planul, trebuie să editați versiunea curentă a programului Să începem cu metoda FormCreate, pe care o vom scurta la următoarele: void fastcall TForml::FormCreate(TObject *Sender) {- Proiectul „Fork of mood” randomizează O; Răspuns = new TStringList; Răspuns->LoadFromFile(DateiName); ScrollBarl->Min = ; ScrollBarl->Max = Answer->Count - ; } Rețineți că apelurile către matricea Answer au dispărut Variabila Răspuns primește o nouă sarcină, la prima vedere, neobișnuită, care, totuși, este ușor de explicat În acest caz, am abandonat utilizarea unei matrice de șiruri și, în schimb, am declarat un nou obiect, dându-i numele liber Răspuns TStringList *Răspuns; Operatorul TStringList introduce o clasă foarte utilă, o listă de șiruri El este cel de care avem nevoie Este similar cu o serie de șiruri, dar mai flexibil și mai ușor de gestionat O singură declarație nu este suficientă pentru noi, deoarece numai după adăugarea următorului apel (în metoda FormCreate), lista primește un loc în memorie: Răspuns = new TStringList; Locul din memorie este rezervat de noul operator Se asigură că textele acceptate în lista declarată sunt stocate în memoria RAM a computerului / LoadFromFile(FileName); Acțiunile care în versiunea anterioară au fost efectuate de mai multe comenzi vor fi efectuate prin metoda LoadFromFile Numele fișierului trebuie declarat în blocul de declarare ca o constantă: const String FileName = "Answer txt"; Acesta este numele fișierului în care sunt scrise răspunsurile computerului De asemenea, puteți specifica un alt nume Vă sugerez să utilizați acest fișier, deoarece conține deja exemple de răspunsuri Șiruri din listă Pentru o listă de șiruri, nu avem nevoie de constanta Max Cu toate acestea, proprietatea Max a barei de defilare ar trebui să fie setată la o nouă valoare: ScrollBarl->Min = ; ScrollBarl->Max - Answer->Count - ; Proiectul „Fork of mood” Proprietatea Count conține numărul curent de rânduri din lista de răspunsuri Deoarece numărul începe de la , trebuie să scădeți din valoarea Count pentru a determina valoarea proprietății Max Aceleași modificări trebuie făcute la metodele TForml::Button Click și TForml::ScrollBarlChange: voia fastcall TForml::Button Click(TObject *Sender) { Nr - aleatoriu (Răspuns->Număr); Panell->Caption = Answer->Strings[Nr]; void fastcall TForml::ScrollBarlChange(TObject *Sender) { Panell->Caption = Answer->Strings[ScrollBarl->Position]; } Valoarea aleatorie pentru variabila Nr este generată pe baza Răspuns->Număr, nu Max, deoarece proprietatea Număr a înlocuit variabila Max pe care am folosit-o în cea mai recentă versiune a programului Mood Tuning Fork Deoarece este imposibil să accesăm rândurile listei de diagnostice folosind indexul, proprietatea Strings ne va ajuta să ajungem la ele: șiruri de caractere[nr] Cu această comandă, selectăm o linie specifică din listă, notată prin indexul Nr Același lucru se întâmplă și în metoda ScrollBarChange În acesta, indexul este determinat de poziția glisorului barei de defilare: Șiruri de caractere[ScrollBarl->Poziție] Schimbați sursele tuturor metodelor în consecință, cu excepția TForml::ButtonlClick Salvați noul proiect (în fișierele KLEMP MAK și BEFUND CPP) Lansați programul Mood Tuning Fork Șiruri din listă Nu prea înțelegeți cum funcționează programul? • Introduceți orice text în fereastra de editare (nu puteți ascunde nimic, deoarece nu se vor da semne) • Când faceți clic pe Terminat după ce ați terminat de introdus, veți vedea un răspuns în panoul Acest lucru vă spun, care nu se potrivește neapărat cu textul introdus a Când faceți clic pe butonul Repetare, fraza este eliminată din fereastra de editare și puteți introduce un text nou (comentați răspunsul sau altceva) o Dacă răspunsurile programului ți se par nepotrivite, folosește bara de derulare și alege răspunsul corect Aveți o selecție mare de fraze apelate dintr-un fișier text Într-un editor de text, puteți modifica, șterge sau adăuga pre- aranjamente pe placul tau Avantajul acestui mod de lucru este că avem nevoie doar de un editor de text simplu, cum ar fi editorul Windows Notepad, pentru a modifica răspunsurile de ieșire Este important doar după modificarea răspunsurilor să salvezi fișierul în format text cu extensia TXT Dacă nu doriți să faceți modificări unui fișier text, dar doriți să creați unul sau mai multe fișiere noi de acest tip, le puteți salva în același folder, dar sub nume diferite Numele noului fișier trebuie specificat în codul sursă al programului de proiect, și anume în declarația constantei FHeName (nume fișier), de exemplu: const String FileName - „MyStaff txt”; Proiectul „Fork of mood” fara receptie Mai este loc de îmbunătățire a programului La versiunea sa actuală, pentru orice eventualitate, puteți adăuga următoarea condiție: dacă fișierul cu răspunsurile nu există, execuția programului se oprește cu un mesaj de eroare Să revenim la structura de transfer de control familiară din Capitolul : Răspuns->LoadFromFile(FileName); } captură( ) { Răspuns->Adăugare(„Fără recepție”); ) Instrucțiunea try încearcă mai întâi să încarce fișierul Dacă aceasta nu reușește, blocul de prindere intră în joc Metoda Add adaugă o singură frază la lista de șiruri: „Fără recepție” Puteți introduce o altă expresie în loc de ea, de exemplu, „Biroul este închis” Programul continuă să ruleze utilizând această comandă Dacă doriți, definiți mai multe răspunsuri diferite în cazul în care fișierul de răspuns lipsește, de exemplu: Răspuns->Adăugare(„Fără recepție”); Răspuns->Adaugă („Contul este închis”); Răspuns->Adaugă(„Ajută-te)”); Valoarea proprietății Count este incrementată automat Adăugați o construcție try-catch (KLEMP A MAK și BEFUND A CPP) la metoda TForml::FormCreate Textul original va arăta astfel: void fastcall TForml::FormCreate(TObject *Sender) { randomize(); fara receptie Răspuns = new TStringList; încerca Răspuns->LoadFromFile(FileName); } captură( ) { Răspuns->Adăugare(„Fără recepție”); Răspuns->Adaugă („Contul este închis”); Răspuns->Adaugă(„Ajută-te!”); } ScrollBarl->Min - ; ScrollBarl->Max = Answer->Count - ; Pentru a verifica, puteți schimba temporar numele fișierului, de exemplu, în Diagnostic TXT Asigurați-vă că Break on exception este debifată în caseta de dialog Environment Options din meniul Options Protocolul ședinței de terapie Pentru a ne familiariza cu modul de salvare a unei liste de șiruri într-un fișier, vom extinde în continuare posibilitățile programului Să definim o altă listă de șiruri și, în același timp, să declarăm o altă constantă pentru a stoca numele fișierului: const String CollectName = "PsychoX txt"; TStringList *psiho; Lista Psycho ar trebui să colecteze toate informațiile transmise programului prin fereastra de editare și să le stocheze în fișierul PSYCHOX TXT la sfârșitul sesiunii În loc de X, puteți introduce numărul de fișiere de colectat În metoda FormCreate, trebuie să declarați variabila Psycho în același mod în care am declarat variabila Answer Această acțiune este efectuată de următoarea comandă: Psycho = noua TStringList; Proiectul „Fork of mood” Pentru a colecta toate textele introduse în fereastra de editare este necesară completarea metodei TForml: :Button Click Comanda Psycho->Add(Editl->Text); servește pentru a se asigura că de fiecare dată când se face clic pe butonul Finish, textul introdus în fereastra de editare este scris în lista de șiruri (Dacă nu a fost introdus niciun text înainte de a apăsa butonul, linia corespunzătoare este lăsată necompletată ) În cele din urmă, salvați lista generată de șiruri de caractere pe hard disk Cel mai bine este să faceți acest lucru la sfârșitul sesiunii, când se face clic pe butonul cu cruce (în colțul din dreapta sus al formularului), intră în vigoare metoda FormClose Dacă introduceți o altă comandă în ea, aceasta va fi executată până când programul se termină complet Faceți clic pe spațiul de lucru al formularului, apoi faceți clic pe fila Evenimente din Inspectorul de obiecte iii IIII III -d |ro "t : TForml Proprietăți Evenimente | OnActivate OnClick — pe aproape | OnCloseQuery OnCreate FormCreate OnDbCfck OnDeactrvate d OnDestroy OnDragOrop OnDragOver OnHide — OnKeyOown OnKeyPress OnKeyUp d Faceți dublu clic pe evenimentul OnClose Numele metodei FormClose corespunzătoare apare în caseta din dreapta numelui evenimentului Fereastra editorului de cod afișează simultan textul programului al metodei TForml::FormClose Inspector de obiecte |Formular : TForm Proprietăți Evenimente | OnActivate OnClick ' ' , OnClose ZYANZ® OrdoseQuery OnQueateFormCreate OnDbClick f OnDeadivale OnDestroy OnDragOrop OnDragOver : OnHide OnKeyDown = OnKeyPress OnKeyUp ■ Protocolul ședinței de terapie - Introdu textul necesar: void fastcall TForml::FormClose(TObject *Expeditor, TCcloseAction &Action) ( încerca Psycho->SaveToFile(CollectName); } captură( ) ( Aplicație->MessageBox ("Eroare la salvarea fișierului!", "Atenție!", + ); } } Metoda SaveToFile asigură că lista de șiruri este salvată într-un fișier de pe hard disk Dacă încercarea eșuează, structura try-catch emite un mesaj de eroare corespunzător Salvați versiunea creată a programului (KLEMP și BEFUND ) și verificați cum funcționează Pentru a verifica dacă erorile sunt tratate corect, puteți temporar în metoda FormClose, de exemplu, să completați valoarea constantei CollectName cu denumirea unității A:\PSYCHOX TXT (Casuța de selectare Break on exception trebuie să fie debifată ) Alături de noul operator, care este folosit pentru a crea obiecte, există un operator de ștergere pentru a le șterge Ștergerea eliberează spațiul ocupat de obiect în RAM Am putea adăuga următoarele comenzi la metoda FormClose: șterge răspunsul; șterge Psycho; Deoarece C++Builder șterge toate obiectele și eliberează memoria pe care o foloseau atunci când programul se termină, nu trebuie să adăugați aceste linii Cu toate acestea, aceste comenzi pot fi necesare dacă devine necesară ștergerea unui obiect în timpul execuției programului (Vă sfătuiesc să respectați următoarea regulă: toate obiectele create de noul operator sunt șterse de operatorul de ștergere ) Proiectul „Fork of mood” constatări Poate putem face o scurtă pauză! Textul nu mai este vizibil prin componente FormClose Această metodă realizează acțiuni care ar trebui efectuate imediat înainte de sfârșitul programului OnClose Acest eveniment se declanșează chiar înainte ca formularul să se închidă SetFocus ActiveControl Această metodă atribuie focalizarea curentă proprietății componente a obiectului TForm Conține numele componentei care are focus după ce programul a început Panou Panoul (tip TPanel) pe care este afișat textul Poate fi coborât sau ridicat în raport cu nivelul spațiului de lucru al formularului ScrollBar O bară de defilare (de tip TScrollBar) care, de exemplu, poate fi folosită pentru a vă deplasa prin fereastră De asemenea, este folosit pentru a selecta valori folosind glisorul ScrollBarChange Această metodă este activată prin deplasarea glisorului barei de derulare sau prin utilizarea butoanelor barei de derulare StringList LoadFromFile Listă de șiruri (de tip TStringList) O funcție care deschide un fișier text existent și încarcă conținutul acestuia într-o listă de șiruri SaveToFile O funcție care salvează o listă de șiruri într-un fișier text Proprietatea Count a obiectului TStringList corespunzătoare numărului de șiruri din listă Strings [Index] O proprietate a obiectului TStringList Conține șirul al cărui număr corespunde valorii indexului Adaugă Această metodă a obiectului TStringList adaugă un șir nou la listă Rezultate * Ne-am familiarizat cu câțiva operatori noi ai limbajului C++: new Creează un nou obiect și rezervă spațiu pentru el în RAM delete Șterge un obiect și eliberează spațiu de memorie * Declara un pointer, de exemplu, catre un obiect (sau, in general, catre o variabila) Întrebări Care este diferența dintre o etichetă (Labei) și un panou (Panel)? Ce se întâmplă cu o componentă când i se concentrează? Cum pot deschide și salva fișiere text din program? Ce doi pași trebuie făcuți pentru a putea folosi noul obiect? și câteva sarcini Creați un program care să afișeze o valoare de la la în funcție de poziția glisorului barei de defilare Extindeți capacitățile uneia dintre versiunile programului care colectează informațiile introduse (Edit l->Text) și răspunsuri aleatorii ale computerului (Panel->Caption) și salvează toate datele colectate într-un fișier comun Proiectul „Fork of mood” - Meniuri și dialoguri de sistem Capacitatea programului Mood Tuning Fork de a încărca text și de a-l salva este foarte utilă Dar vă permite să deschideți un fișier cu răspunsuri înregistrate și să salvați diagnosticele doar într-un fișier predefinit Acest lucru nu este suficient pentru mine, vreau mai mult! Deoarece sunteți de aceeași părere, să suplimentăm Mood Tuning Fork în așa fel încât să puteți determina ce fișier să deschideți și sub ce nume să salvați textul introdus În acest capitol veți învăța: • introduceți meniul în program; • utilizați casetele de dialog OpenDialog, SaveDialog și PrintDialog; • deschideți și salvați orice fișier text; • lucrul cu componenta RichEdit; • tipăriți texte Meniu diapazon Pentru început, avem nevoie de un meniu în care să putem indica dacă vom deschide un fișier sau vom salva ceva în el Întindeți forma în jos Dacă doriți, mutați puțin componentele: desenați o casetă în jurul tuturor (!) obiectelor cu mouse-ul, selectându-le în acest fel Faceți clic pe unul dintre ele cu mouse-ul și, în timp ce țineți apăsat butonul acestuia, mutați componenta selectată în jos Găsiți pictograma MainMenu în Paleta de componente și faceți clic pe ea Faceți clic oriunde în câmpul de lucru al formularului Com-specificat în paletă apare în ea [Іts, Mood diapazon II NEP| pictograma componentei Când conectați un meniu și un formular, apare o pictogramă mică Vom umple meniul în sine cu propriile noastre comenzi Faceți dublu clic pe pictograma din formular Se deschide fereastra de proiectare de meniu Meniuri și dialoguri de sistem Introduceți cuvântul „Fișier” și confirmați intrarea apăsând tasta Enter Primul element al meniului Fișier a fost introdus în constructorul de meniu S-a schimbat ceva și în Object Inspector Acest text apare în caseta de text a proprietății Caption Acest element de meniu se numește Filei (Și dacă te uiți la fereastra de sus Object Inspector, vei vedea că Filei are ca tip TMenuItem ) Completați meniul cu următoarele elemente: Deschidere, Salvare, Imprimare, Ieșire Ați făcut o greșeală sau ați introdus încă un articol? Acest lucru se poate rezolva cu ușurință: • click pe numele echipei; • dacă doriți să ștergeți textul, apăsați tasta Del; • dacă doriți să modificați textul, faceți-o în Object Inspector în câmpul de text al proprietății Caption Meniu diapazon Și dacă doriți să adăugați ceva în meniu, faceți clic dreapta pe textul în fața căruia ar trebui să apară noua etichetă Selectați comanda Inserare din meniu Apare un loc pentru introducerea unui text nou Meniu gata? Apoi, designerul de meniu poate fi închis Faceți clic pe butonul X din colțul din dreapta sus al ferestrei Forma s-a schimbat oarecum Chiar sub bara de titlu a formularului, a apărut o singură intrare de fișier Și în Object Inspector, obiectul MainMenu este setat să tastați TMainMenu Salvați proiectul (KLEMP MAK și BEFUND CPP) și rulați programul Meniuri și dialoguri de sistem În timpul execuției sale, meniul poate fi deschis (dacă dați clic pe el cu mouse-ul) Dar, deocamdată, acesta este tot ceea ce poate face programul pe care l-am creat Nu există suficiente metode care să reacționeze la clicurile mouse-ului - evenimente OnClick Două casete de dialog Să începem cu comenzile de meniu Deschidere și Salvare Ce ar trebui să se întâmple când sunt selectați? • La specificarea comenzii Deschidere, ar trebui să se deschidă o casetă de dialog în care să putem selecta fișierul text necesar și să-l încărcăm • Când alegem comanda Salvare, ar trebui să ni se ofere opțiunea de a seta un nume de fișier în caseta de dialog și de a salva fișierul Această întreprindere la prima vedere pare dificilă Cu toate acestea, avem două obiecte la dispoziție care vor face toată munca pentru noi - OpenDialog (caseta de dialog File Open) și SaveDialog (caseta de dialog Salvare) Trebuie doar să le găsim și să le introducem în formular Faceți clic pe fila Dialogs din Paleta de componente standard | Win Adițional ] Acces la date | Controlul datelor | Casete de dialog Windows | Svslem]*I*I Două casete de dialog Pe această filă, ni se oferă o serie de componente pentru organizarea casetelor de dialog, de exemplu, pentru imprimarea, căutarea și înlocuirea textului, precum și pentru deschiderea și salvarea fișierelor -> Găsiți pictograma OpenDialog și faceți clic pe ea Apoi faceți clic pe formular (de exemplu, lângă pictograma meniului) Găsiți pictograma SaveDialog și faceți clic pe ea Apoi faceți clic pe formă Deci, în forma noastră, se stabilește o conexiune cu obiecte de tip TOpenDialog și TSaveDialog Diapazon II SHARP Fişier Astfel, ne putem referi la ele în fereastra editorului de cod atunci când creăm metode pentru comenzile din meniul Deschidere și Salvare În primul rând, trebuie să introduceți câteva restricții, astfel încât în caseta de dialog să apară doar fișierele text + Faceți clic pe pictograma obiect OpenDialog din formular În Object Inspector, faceți clic pe butonul mic din câmpul de introducere al proprietății Filter Meniuri și casete de dialog de sistem Se deschide Editorul de filtre Introduceți fișierele text text (* txt) în partea stângă a tabelului editorului de filtre Filtrul * txt este introdus în partea dreaptă a tabelului, care determină afișarea numelor de fișiere numai cu extensia txt în caseta de dialog Deschidere document Acum să repetăm toate aceste operațiuni pentru caseta de dialog Salvare În formular, faceți clic pe pictograma pentru componenta SaveDialog Apoi, în Object Inspector, faceți clic pe butonul mic din câmpul de introducere al proprietății Filtru -> În editorul de filtre, introduceți fișiere text (* txt) în partea stângă și * txt în partea dreaptă Ultimul filtru specifică că numai numele de fișiere cu extensia txt vor fi afișate în caseta de dialog Salvare ca Ambele obiecte trebuie plasate în metodele de meniu respective În meniul Fișier (în colțul din stânga sus al formularului), selectați comanda Deschidere Două casete de dialog Vă găsiți în fereastra editorului de cod în fragmentul de program al metodei corespunzătoare Dar asteapta! Rețineți că obiectul se numește TForml::N C ick Cuvântul rus „Open” a fost înlocuit de sistemul C++Builder cu N , deoarece limbajul C++ nu folosește litere rusești pentru a desemna variabile, obiecte și metode ■^►Faceți dublu clic pe pictograma meniului din formular Se deschide generatorul de meniuri Deschis salva Sigiliu Ieșire Specificați comanda Deschidere Introduceți numele Open în inspectorul de obiecte în câmpul de text al proprietății Nume (folosim cuvântul englezesc Eagle pentru a desemna metoda articolului de meniu „Deschidere”) Deschiderea și salvarea Deci, metoda care vă permite să deschideți fișiere a primit un nume semnificativ: void fastcall TForml::OpenlClick(TObject *Expeditor) { OpenDialogl->Execute(); Răspuns->LoadFromFile(OpenDialogl->FileName); ScrollBarl->Max = Answer->Count - ; } Mai întâi, este activată o casetă de dialog pentru deschiderea unui fișier: OpenDialogl->Execute(); Meniuri și casete de dialog de sistem Instrucțiunea Execute nu numai că deschide o casetă de dialog, dar acceptă și numele fișierului selectat Numele fișierului este stocat în variabila OpenDialogl->FileName și poate fi transmis metodei LoadFromFile ca parametru: Răspuns->LoadFromFile(OpenDialogl->FileName); După ce fișierul este încărcat, să potrivim valoarea variabilei ScrollBarl->Max: ScrollBarl->Max = Answer->Count - ; Următoarea metodă pe care o vom analiza este metoda de stocare a datelor de intrare: void fastcall TForml::SavelClick(TObject *Sender) { SaveDialogl->Execute(); Psycho->SaveToFile(SaveDialogl->FileName); } Mai întâi, fereastra de salvare este activată: SaveDialogl->Execute() ; Conținutul listei de șiruri este apoi stocat în fișierul corespunzător: Psycho->SaveToFile (SaveDialogl->FileName) Acesta ar putea fi sfârșitul, dar ne străduim să îmbunătățim programul cât mai bine posibil Trebuie să luăm în considerare încă două situații posibile: • Ce se întâmplă dacă nu este selectat niciun fișier? • Ce se întâmplă dacă fișierul nu poate fi deschis sau salvat? Avem la dispoziție structurile de transfer de control if and try-catch Să le folosim Ca urmare, metodele iau următoarea formă: Deschidere și salvare void fastcall TForml::OpenlClick(TObject *Expeditor) { încerca { if (OpenDialogl->Execute()) Răspuns->LoadFromFile(OpenDialogl->FileName); Scroll'Barl->Max = Answer->Count - ; captură( ) { Aplicație->MessageBox („Eroare la deschiderea fișierului!”, „Atenție!”, + ); } // - void fastcall TForml::SavelClick(TObject *Sender) { încerca { if (SaveDialogl->Execute()) Psycho->SaveToFile(SaveDialogl->FileName); } captură( ) { Aplicație->MessageBox ("Eroare la salvarea fișierului!", "Atenție!", + ); } } Funcțiile OpenDialog și SaveDialog au devenit condițiile unei structuri if Acest lucru se datorează faptului că instrucțiunea Execute returnează fie adevărat, fie fals Dacă este introdus sau selectat un nume de fișier, atunci Execute returnează true Altfel, fals Astfel, sarcina este rezolvată foarte simplu: if (OpenDialogl->Execute O) Psycho->SaveToFile(SaveDialogl->FileName); if (SaveDialogl->Execute()) Răspuns->LoadFromFile(OpenDialogl->FileName); Meniuri și dialoguri de sistem Și dacă îți permiți să fii și mai leneș, poți folosi structura try-catch: Selectați comanda Deschidere din meniul Fișier Introduceți text pentru metoda TForml::OpenlClick Mood Diapason II NIEZ Fişier Selectați Salvare din meniul Fișier Introduceți text pentru metoda TForml::SavelClick Curs de pierdere în greutate Datorită faptului că blocul de program în care este deschis fișierul de răspuns s-a mutat în metoda TForml: :OpenlClick, codul metodei TForml: :FormCreate a devenit mai scurt: void fastcall TForml::FormCreate(TObject *Sender) { randomize(); Răspuns = new TStringList ; Psycho = noua TStringList; Răspuns->Adaugă ("Fără recepție"); ScrollBarl->Min = ; ScrollBarl->Max = Answer->Count - ; } Aceasta înseamnă că la începutul sesiunii nu există recepție până când deschideți textul de răspuns din meniul Fișier La sfârșitul programului, salvarea automată este redundantă, astfel încât aceste linii au migrat la metoda TForml::SavelClick Astfel, puteți abandona complet utilizarea metodei TForml::FormClose Curs de pierdere în greutate Schimbați metoda FormCreate (BEFUND CPP) în consecință Ștergeți numai liniile dintre acolade, nu întreaga metodă FormClose! C++Builder se va ocupa de eliminarea metodei Ea face față cu încredere acestei acțiuni dacă nu rămâne nicio comandă între bretele din metodă Salvați rezultatele în fișierele KLEMP MAK și BEFUND CPP și rulați programul Dacă salvați datele introduse, puteți utiliza fișierul de răspuns ca diagnostice Tipărirea răspunsurilor Dacă nu aveți o imprimantă, omiteți această secțiune Dacă aveți unul, vom încerca să învățăm diapazonele de dispoziție să tasteze Veți avea ocazia să obțineți rezultatele „terapiei” pe hârtie Și din nou, paleta de componente ale aplicației C + -Builder vine în ajutor: Deschideți paleta de componente ale casetei de dialog Găsiți pictograma PrintDialog și faceți clic pe ea Faceți clic pe formular (de exemplu, lângă alte pictograme din caseta de dialog) Selectați comanda Imprimare din meniul Fișier al formularului shz i Diapazon II i File Deschis salva Sigiliu Ieșire Ce ar trebui să conțină metoda Click pentru a imprima? În primul rând, linia care ar deschide dialogul de imprimare: PrintDialogl->Execute O; Puteți modifica setările imprimantei în caseta de dialog Print făcând clic pe butonul Proprietăți І? ? Meniuri și dialoguri de sistem Alte setări din dialogul Prinț nu afectează funcționarea programului nostru Vom tipări fișierul de răspuns într-o singură copie (Pentru a ne rezolva problema, ne vom concentra pe cea mai simplă alegere a parametrilor ) Deci, imprimanta dvs este pornită și gata de imprimare, hârtie este inserată, dar obiectul PrintDialogl nu este încă capabil să finalizeze sarcina Din păcate, variabila Answer a clasei TStringList nu are o metodă de tipărire Trebuie să găsim un obiect care ar putea scrie text și apoi să-l trimitem la imprimantă Probabil că ți-ai amintit imediat de TEdit Nu este o idee rea, dar, din păcate, un obiect de tip TEdit poate gestiona doar o singură linie de text În plus, această componentă nu o poate transfera la imprimantă Cu toate acestea, în această familie de componente există o clasă care este capabilă să facă față sarcinii pe care am stabilit-o Obiectul TRichEdit ne va face fericiți Componenta RichEdit este o fereastră de editare pe mai multe rânduri a sistemului de operare Windows care poate stoca și afișa șiruri obișnuite și chiar text într-un anumit format Se numește Format text îmbogățit Fișierele cu acest format au extensia RTF, așa că această componentă se mai numește și RTF-okhom Deoarece majoritatea editorilor de text lucrează cu formatul specificat, obiectul RichEdit este convenabil de utilizat Textele scrise în această fereastră sunt citite și în editorul Word Tipărirea răspunsurilor Faceți clic pe fila Win din Paleta de componente pentru a naviga la o altă pagină de paletă Standard Win j Suplimentar | Acces la date) DataControls Win | Dialoas| Sv lem| tl t ■*> Faceți clic pe pictograma RichEdit Avem o mică problemă Avem nevoie de o componentă RichEdit, dar nu vrem să o vedem în timp ce programul rulează În cele mai multe cazuri, este folosit pentru a afișa text Trebuie să plasăm această componentă astfel încât să fie invizibilă: Plasați componenta pe formular, de exemplu, lângă pictogramele meniului și casetei de dialog În Object Inspector, setați proprietatea Visible la false Astfel, fereastra RTF nu va fi afișată pe ecran la pornirea programului + Folosind proprietatea Font, setați dimensiunea fontului de imprimare la - Meniuri și dialoguri de sistem Imprimarea răspunsurilor se realizează prin două comenzi: RichEditl->Text = Răspuns->Text; RichEditl->Print(„Răspuns”); Pe prima linie, proprietatea Text este setată la RichEditl, care este conținutul întregii liste de linii Și în a doua linie, metoda Prinț trimite acest text către imprimantă Ca parametru, metoda Prinț poate lua numele textului sau un nume dat întregului text de ieșire (Setarea nu este tipărită ) Acum avem tot ce avem nevoie pentru a tipări În această metodă, folosim și funcția Execute ca condiție a structurii if, în cazul în care nu doriți să imprimați datele și faceți clic pe butonul Anulare sau butonul X din caseta de dialog Imprimare Pentru orice eventualitate, ar trebui și adăugați o structură try-catch Introduceți următorul text pentru TForml:: Metoda Prinț ICI ick (BEFUND A CPP): void fastcall TForml::PrintlClick(TObject *Sender) { încerca { if (PrintDialogl->Execute()) RichEditl->Text = Răspuns->Text; RichEditl->Print(„Răspuns”); } } captură( ) { Aplicație->MessageBox („Eroare la imprimarea fișierului!”, „Atenție!”, +- ); } } Salvați proiectul în fișierele KLEMP A MAK și BEFUND A CPP, apoi rulați programul Exersați deschiderea, salvarea, descărcarea și imprimarea unui fișier Tipărirea răspunsurilor Sondaj pentru orice eventualitate O linie din meniul nostru Fișier a rămas nefolosită - cea care închide programul Este necesar să se prevadă posibilitatea de a înceta munca altfel decât prin închiderea formularului Metoda folosită în programele profesionale ar trebui să fie prea dură pentru noi Ar fi posibil să închideți programul cu o simplă comandă Close: void fastcall TForml::EndlClick(TObject *Sender) { închide(); Dar vom încerca să facem ca programul să ne întrebe din nou înainte de a ieși dacă vrem să salvăm altceva Mai întâi, să definim o variabilă de tip bool: siguranța bool; La pornire, variabila Safety este setată la false Înseamnă că datele introduse curent nu au fost încă salvate Această comandă este adăugată la metoda FormCreate: siguranta=fals; După fiecare salvare, variabila Safety este setată la crue Acest lucru se întâmplă în structura if a metodei TForml: :SavelClick: if (SaveDialogl->Execute()) { Psycho->SaveToFile(SaveDialogl->FileName); siguranța-adevărată; } Dacă din anumite motive datele nu pot fi salvate, variabila Safety devine falsă Acest lucru se întâmplă în blocul catch al aceleiași metode: Aplicație->MessageBox („Eroare la salvarea fișierului!’ , „Atenție!”, + ); siguranta=fals; Meniuri și casete de dialog de sistem Variabila Siguranță devine falsă când se face clic pe butonul Efectuat după tastare Adăugați următoarea comandă la metoda TForml: :Button Click: Psycho->Add(Editl->Text); Nr - aleatoriu (Răspuns->Număr); Panell->Caption = Answer->Strings[Nr]; siguranta=fals; Capul meu se învârte cu atât de multe variabile de siguranță Este logic să efectuați toate aceste acțiuni numai dacă ar trebui să oferiți posibilitatea de a salva date în metoda Click pentru comanda de meniu Ieșire (BEFUND CPP): void fastcall TForml::EndlClick(TObject *Sender) ( intButton; dacă (!Siguranță) { Buton-Aplicație->MessageBox („Salvați toate datele introduse (din nou)?”, + ); if (Button == DYES) SavelClick (Expeditor); } if (Buton != IDCANCEL) Închidere(); } Mai întâi, să definim variabila locală Button Când apelați metoda Application->MessageBox, apare o casetă de mesaj cu trei butoane Ce buton va fi apăsat poate fi determinat, de exemplu, în acest fel: Buton = Application->MessageBox(Text, Title, Mode); Variabila Button primește valoarea butonului apăsat În cazul nostru, se folosesc butoanele Da, Nu și Anulare În C++, există constante predefinite pentru ele numite IDYES, IDNO și IDCANCEL Aceste butoane inițiază următoarele acțiuni: • când faceți clic pe Da, datele introduse sunt salvate, iar apoi programul se închide; Sondaj pentru orice eventualitate • la apasarea butonului Nu, programul se inchide fara a salva datele introduse; • Când faceți clic pe butonul Anulare, programul continuă fără a salva datele introduse Metoda Application->MessageBox este interogata numai dacă datele introduse nu au fost salvate înainte de a accesa caseta de dialog: dacă (ISafety) Vă amintiți operatorul de comparație (!=)? Condiția ar putea arăta astfel: if(Safety != true) // Dacă valoarea variabilei Safety nu este adevărată Am redus această condiție la ! Siguranță deoarece variabila Safety este de tip bool Un semn de exclamare (!) convertește o condiție sau o valoare a unei variabile de tip bool în opusul ei Acest operator este numit operator invers sau operator Not (Numele și-a luat de la cuvântul englezesc not, care înseamnă „nu” în traducere) Rețineți că apelăm o metodă care altfel ar răspunde doar la un singur eveniment: if (Button == IDYES) SavelClick (Expeditor); Dacă, la sfârșitul lucrării, vi se pune întrebarea „Salvați toate datele introduse (din nou)?” și faceți clic pe Da, apare o altă casetă de dialog în care selectați sau introduceți un nume de fișier pentru a salva datele În meniul Fișier al formularului, faceți clic pe Ieșire Adăugați textul de mai sus la metoda TForm: :EndlClick Introduceți variabilele Safety în metodele TForml::FormCreate, TForml::Button Click și TForml::SavelClick Pentru toate ocaziile Am făcut aproape totul și trebuie să asigurăm cazul doar dacă cineva începe să încheie programul fără a utiliza Meniuri și dialoguri de sistem comanda de meniu Ieșire și apăsând butonul X Trebuie să repetăm toate acțiunile din secțiunea anterioară din nou pentru metoda FormClose Am putea selecta toate comenzile și le copiam în el Dar textul modulului pentru metoda FormClose ar trebui să arate puțin diferit Mai întâi, creați un cadru pentru metoda FormClose în fereastra editorului de cod -> Faceți clic pe zona de lucru a formularului În Object Inspector, accesați fila Evenimente și faceți dublu clic pe linia OnClose + Introduceți următorul text în metoda TForml::FormClose: void fastcall TForml::FormClose(TObject *Expeditor, TCloseAction &Action) intButton; dacă (!Siguranță) { Buton = Aplicație->MessageBox ("Salvați toate datele introduse (din nou)?", "", + ); if (Button == IDYES) SavelClick (Expeditor); } } Trebuie să plasați un buton mai puțin în caseta de dialog (butonul Anulare nu este necesar deoarece programul se va ieși oricum) Nici linia Închidere nu este necesară, deoarece finalizarea este automată ■> Înainte de a testa proiectul Mood Tuning Fork, salvați-l din nou în fișiere noi (KLEMP MAK și BEFUND CPP) Acum poți experimenta cu ea după pofta inimii tale Pentru toate ocaziile constatări Ai învățat o mulțime de lucruri noi Acest lucru nu înseamnă că programul a devenit perfect, dar măcar poți să stai confortabil la ecranul computerului și să te bucuri de roadele muncii tale Deci, după ce ai promovat examenul de ucenicie, mai faci un pas în drumul către master În acest capitol, ne-am familiarizat cu câteva obiecte, metode și proprietăți: MainMenu Un meniu format dintr-un antet și comenzi (tastați TMainMenu) Element de meniu OpenDialog Element de meniu (tip TMenuZtem) Casetă de dialog (tip TOpenDialog) pentru deschiderea unui fișier Caseta de dialog SaveDialog (tastați TSaveDialog) pentru salvarea fișierului Caseta de dialog PrintDialog (tip TPrintDialog) pentru tipărirea unui fișier Execute Funcția de deschidere a casetei de dialog Returnează true când se face clic pe butonul OK și false dacă dialogul a fost încheiat FileName Proprietatea obiectelor TOpenDialog și TSaveDialog, care conține numele complet al fișierului cu calea RichEdit Fereastra de editare pe mai multe linii (tip TRichEdit) pentru texte obișnuite și în format RichText (RTF) Text Proprietatea listei de șiruri și a ferestrelor de editare, conține tot textul Prinț O metodă a obiectului TRichEdit care trimite tot textul către imprimantă Și încă un operator C++: Transformă o condiție în exact opusul Meniuri și casete de dialog de sistem Cateva intrebari Cum se introduce un meniu într-un formular? Cum se creează metode pentru comenzile de meniu? Pentru obiectele de tip TOpenDialog, TSaveDialog sau TPrintDialog, de unde știți dacă dialogul s-a încheiat cu butonul OK sau a fost anulat? Care este diferența dintre un obiect de tip TStringList și TRichEdit? și fără sarcini Cateva intrebari Obiecte grafice În primele șapte capitole, ne-am familiarizat deja cu instrumentul de dezvoltare integrat C+ -Builder Am folosit tot timpul același cuvânt „obiect”, numindu-l tot ce a apărut în C + -Builder Pentru a efectua orice acțiune asupra unui obiect, am folosit metode Dacă în procesul de lucru ai dorința de a crea singur un obiect, hai să încercăm să o facem împreună Abordând obiectivul în pași mici, vom finaliza sarcina În acest capitol veți învăța: • utilizați unele dintre caracteristicile grafice ale C++Builder; • lucrul cu obiectul Canvas; • schimba culoarea textului, fontului sau fundalului; • afișarea textului pe formular; • lucrați cu clase și declarați-le în cod; • utilizați constructorul; • distinge funcţiile de proceduri Despre puncte și coordonate Când vorbim despre imagini grafice, folosim întotdeauna conceptul de coordonate Sper să vă amintiți din lecțiile de matematică ce este și să înțelegeți ce se va discuta Tot ceea ce vezi pe un monitor este format din multe puncte numite pixeli Numărul lor, pe unitatea de suprafață a ecranului, se numește rezoluție Tabelul prezintă rezoluțiile tipice pentru monitoarele moderne: Latime x inaltime Numar de culori I x până la milioane x până la milioane X până la milioane x până la milioane X până la milioane Adaptorul grafic (cardul) este responsabil pentru afișarea imaginii pe ecran Vă permite să afișați până la un milion de culori Rezoluția nu este determinată doar de placa grafică Ecranul trebuie să fie suficient de mare pentru a afișa grafică de înaltă rezoluție Pentru ca computerul să știe unde ar trebui să plaseze punctele unui obiect grafic atunci când este afișat, ecranul este împărțit de o grilă invizibilă Fiecare punct al grilei este descris de două numere Acestea definesc distanța de la originea fixă (x= și y= ) situată în C++Builder (și în majoritatea programelor de grafică) în colțul din stânga sus al ecranului Când numărăm de la origine orizontal spre dreapta, ne vom deplasa de-a lungul axei x Se mai numește și axa orizontală Dacă numărăm de la origine vertical în jos, atunci ne vom deplasa de-a lungul axei y Ei bine, mi-am amintit în sfârșit ce ai fost învățat? Axele de coordonate arătau diferit? Așa e, arătau așa Despre puncte și coordonate Cert este că informaticienii au decis să se descurce fără numere negative Și, în general, li s-a părut mai logic să creăm un desen în care de obicei începem să scriem: în colțul din stânga sus La fel ca în planul de coordonate folosit de matematicieni, valoarea lui x crește pe măsură ce vă deplasați spre dreapta Dar valoarea lui y în matematică atunci când se deplasează de sus în jos nu crește, ci scade Din planul matematic al coordonatelor, informaticienii au împrumutat doar un cadran sub forma unei litere latine inversate L (numită de unii „spanzurătoare”) Aveți dreptate când credeți că ar fi logic să introduceți axa z, care este responsabilă pentru adâncimea imaginii Există un program special pentru afișarea figurilor tridimensionale Plăcile grafice moderne de oferă cel mai rapid și de cea mai înaltă calitate transfer de imagine De exemplu, cursele de mașini computerizate arată ca ecranul are perspectivă, iar imaginea se schimbă pe măsură ce mașina de curse se întoarce Prima poza Ajunge să te chinuiesc cu teorie, e timpul pentru practică! Deci, să ne ocupăm de primul program de grafică Mai exact, metoda TForml::ButtonlClick, care vă va permite să afișați o imagine grafică pe ecran atunci când este apăsat butonul: Obiecte grafice void fastcall TForml::ButtonlClick(TObject *Sender) { // Dreptunghi și elipsă Car vas->Rectangle( , , ClientWidth- , ClientHeight- ); Canvas->Elipse( , , ClientWidth- , ClientHeight- ); // Grilă de coordonate Canvas->MoveTo( , ClientHeight/ ); Canvas->LineTo(ClientWidth, ClientHeight/ ); Canvas->MoveTo(ClientWidth/ , ); Canvas->LineTo(ClientWidth/ , ClientHeight); } •■►Creați un nou proiect și plasați un buton în centrul formularului Scrie pe el Desenează-l! -► Faceți dublu clic pe buton și introduceți acest text în codul metodei ButtonClick Rulați programul și faceți clic pe butonul Prima poza Să aruncăm o privire mai atentă la ce desene sunt create folosind programul Pe ecran apar un dreptunghi, o elipsă și două linii care se intersectează Obiectul Canvas (Canva) (tip TCanvas) este responsabil pentru afișarea lor în C + -Builder Combină o gamă largă de tehnici de desen și schiță Cum se determină acțiunea care trebuie efectuată, puteți ghici singur Folosind metoda MoveTo, controlezi creionul invizibil: MoѵeTo (x, y); Metoda LineTo vă permite să desenați o linie de la primul punct descris la al doilea: LineTo(xTarget, yTarget); Cu ajutorul acestor două metode se desenează orice obiect grafic Dacă trebuie să creați un dreptunghi sau o elipsă, sunt utilizate două metode mai simple: dreptunghi (xstânga, ysus, xdreapta, yjos); Elipsa(xStânga, ySuper, xDreapta, yJos); Ambele metode folosesc ca parametri colțurile din stânga sus și din dreapta jos În acest fel, se definește o zonă dreptunghiulară (invizibilă), în care vor fi plasate ulterior dreptunghiul și elipsa Am discutat deja despre atribuirea proprietăților ClientWidth și ClientHeight în Capitolul Rețineți că Canvas afișează numai obiecte într-o zonă specificată de utilizator Tot ceea ce depășește scopul său devine invizibil Inspector de obiecte ^Foirnl: TForm! jJ Proprietăți | Evenls | CientHagbt ClienlWidh Cotor cw' w cBtnFdce bue În această zonă se află și colțul din stânga sus cu coordonatele x= și y= Și dacă ambele valori specificate pentru înălțime și lățime sunt împărțite la , puteți găsi mijlocul formei și trageți o cruce: Canvas->MyTo( , ClientHeight/ ); Canvas->LineTo(ClientWidth, ClientHeight/ ); Obiecte grafice Canvas->MoveTo(ClientWidth/ , ); Canvas->LineTo(ClientWidth/ , ClientHeight); Colorează în continuare Să experimentăm cu metodele obiectului Canvas pe care le cunoaștem deja Pentru asta avem nevoie de vopsea Vechiul proiect este în regulă, deoarece trebuie doar să schimbăm metoda ButtonClick ■^Faceți dublu clic pe Desenare! și reintroduceți următorul cod sau corectați-l pe cel vechi în consecință void fastcall TForml::ButtonlClick(TObject *Sender) { // raze colorate pentru (int i= ; i ₽en->Culoare = Culoare[aleatoriu(CMax)]; Canvas->MoveTo( , i* ); Canvas->LineTo(ClientWidth, ClientHeight-i* ); Canvas->MoveTo(i* , ); Canvas->LineTo(ClientWidth-i* , ClientHeight); } } Bucla for indică să executați corpul buclei de de ori și să desenați un număr mare de linii Presupun că vă veți da seama singur de metodele MoveTo și LineTo odată ce vedeți graficul rezultat din acest cod Când faceți buclă cu contoare, de obicei introduceți o variabilă pentru contor cu un nume scurt (cel mai bine dacă constă dintr-o singură literă) Litera i este o abreviere pentru cuvântul Index (index) Un index este un număr folosit, de exemplu, în numerotare Desigur, pentru bucla for, puteți utiliza din nou variabila L/r sau orice alt nume Să aruncăm o privire mai atentă la prima comandă din buclă: Canvas->Pen->Culoare = Culoare [aleatoriu(CMax)]; Colorează în continuare Operatorul Rep este responsabil pentru proprietatea Rep (Feather) a obiectului Canvas, iar Culoare este culoarea acestui instrument Funcția aleatorie creează un număr aleator mai mic decât o anumită valoare Acest număr determină culoarea Determinarea unei culori nu este ușoară, deoarece Windows are milioane de culori, pe care bineînțeles C++Builder le acceptă și Să folosim culorile standard pentru care sunt definite constantele în C+ -Builder și să le scriem într-o matrice: const int CMax - ; TColorColor[CMax] - {clNegru, clMaroon, clVerde, clNavy, clTeal, clViolet, clOlive, clGrey, clSilver, clRed, clLime, clAlbastru, clAqua, clFuchsia, clGalben, clAlb); Deci, pentru culori standard, definim o constantă întreagă Matricea Color este de tip TColor, care este deja declarată în C++Builder Numele fiecărei constante care denotă o culoare începe cu cі (prescurtarea cuvântului englezesc color) Astfel, computerul alege o nouă culoare pentru a afișa următoarea linie: Nume de culoare în C++Builder Color cIBIack clMaro clVerde clMarină cl Teal clViolet clGenu cl Argintiu clRoșu clAlbastru clAqua clFuchsia clGalben clAlb negru roșu închis, roșu maro verde închis albastru închis turcoaz închis liliac închis galben închis, verde măsline gri închis gri deschis - roșu verde deschis albastru deschis liliac deschis alb galben deschis Obiecte grafice În editorul de cod chiar deasupra liniei TForml *Forml; introduceți reclame Pentru a porni generatorul de numere aleatorii, faceți dublu clic pe formular și adăugați următoarele comenzi la metoda FormCreate: void fastcall TForml::FormCreate(TObject *Sender) (randomize(); } Acum nimic nu poate interfera cu activitatea programului nostru După lansare, faceți clic pe butonul Draw-ka de mai multe ori cu mouse-ul (puteți schimba unele formule sau valori și puteți vedea ce se întâmplă cu liniile) Dreptunghiuri și elipse Pentru următorul program îl putem folosi pe cel deja creat Trebuie doar să schimbați metoda ButtonClick Introduceți următorul cod sau schimbați-l pe cel vechi (LINIEN CPP și GRAFIK MAK): void fastcall TForml::ButtonlClick(TObject *Sender) { pentru (int i- ; i Pen->Culoare - Culoare[aleatoriu(CMax)]; Pânză->Dreptunghi (i* , i* , ClientWidth-i* , ClientHeight-i* ); } } Dreptunghiuri și elipse - Vă rugăm să rețineți că, cu fiecare execuție ulterioară a corpului buclei, coordonatele colțurilor dreptunghiului afișat se modifică în mod corespunzător t> Pentru a înțelege cum se întâmplă acest lucru, uitați-vă la ce se va schimba dacă definiți noi valori Dreptunghiuri imbricate Ca să nu mă opresc aici, propun imediat următoarea versiune, în care se schimbă din nou doar metoda de apăsare a butonului Reintroduceți următorul cod (LINIEN CPP, GRAFIK MAK): void fastcall TForml::ButtonlClick(TObject *Sender) { for (int i= ; i Pen->Culoare = Culoare[aleatoriu(CMax)]; Canvas->Elipse(i* , i* , ClientWidth-i* , ClientHeight-i* ); } Și din nou contorul / numără de la la Cu fiecare pas următor, elipsa scade Experimentați schimbând câteva valori Încercați să obțineți elipsele să umple întreaga formă Obiecte grafice Dacă^ Grafice VIV Și acum textul Obiectul Canvas permite mai mult decât desenarea Puteți să îi transmiteți șiruri și să le afișați pe ecran Pentru ca componentele să primească etichete, le-am atribuit text Am trecut text în formular când am plasat legenda în bara de titlu Obiectul Canvas vă permite să inserați text oriunde într-un formular Următoarea versiune a programului nostru demonstrează cum se face acest lucru void fastcall TForml::ButtonlClick(TObject *Sender) { pentru (int i= ; iclOO; i+ + ) { Canvas->Font->Culoare = Culoare[aleatoriu(CMax)]; Canvas->Font->Height = aleatoriu( )+ ; Canvas->TextOut (aleatoriu(ClientWidth), random(ClientHeight), „Bună ziua”); } } La fel ca în cazul operatorului Canvas->Pen, proprietatea Color poate fi setată folosind operatorul Canvas->Font De asemenea, uneori trebuie să modificați dimensiunea fontului Pentru a face acest lucru, folosim proprietatea Height Metoda TextOut afișează un șir (de tip String) pe pânză Locația inscripției este stabilită de primii doi parametri: TextOut(x,y,Text); Și acum textul * Ștergeți vechiul cod al metodei ButtonClick și introduceți comenzi noi (TEXTOUT CPP, GRAFIK MAK) Dacă doriți, puteți schimba legenda butonului din proprietatea Caption la Scriere Apoi rulați programul Dacă vă referiți la programele exemplu din capitolul anterior, cu siguranță veți găsi coduri în care una sau alta intrare pentru proprietatea Caption poate fi afișată folosind comanda TextOut Perie Folosind obiectul Canvas, puteți nu numai să desenați imagini colorate, ci și să pictați obiecte în diferite culori Și în acest caz, ar trebui să schimbați metoda ButtonClick, în care sunt efectuate principalele acțiuni Cu toate acestea, metoda FormCreate trebuie, de asemenea, schimbată Vom începe cu el: void fastcall TForml::FormCreate(TObject *Sender) randomize(); Culoare = Culoare[aleatoriu(CMax/ )]; } Variabila Culoare indică culoarea de fundal a formularului Să încercăm să descriem un cer întunecat Butonul ar trebui să interfereze cât mai puțin cu celebrarea culorilor, așa că în acest caz îl vom face puțin mai îngust și îl vom așeza dedesubt, la marginea formei Ar fi bine să schimbi eticheta de pe buton Acum să trecem la metoda TForml::ButtonlClick Vom continua să folosim bucla for Va cere de de ori aleatoriu Obiecte grafice valorile pentru coordonatele x, y și variabila Grosime (Grosime), care determină locația și diametrul cercurilor reprezentate folosind metoda Elipsei: void fastcall TForml::ButtonlClick(TObject *Sender) { int x,y, Grosime; pentru (int i=l; i Pensie->Culoare - Culoare[aleatoriu(CMax)]; Canvas->Elipse(x,y,x+Thickness,y+Thickness); } } Diferența constă în faptul că culoarea selectată aleatoriu este atribuită nu Rep, ci Brush (Brush) - o altă proprietate a obiectului Canvas (Culoare - culoarea acestei pensule) Acum schimbați poziția butonului pe formular Apoi reintroduceți codurile pentru metodele TForml::FormCreate și TForml::ButtonlClick sau modificați codurile vechi în consecință Rulați programul de mai multe ori Să trecem la un punct, sau mai degrabă la un set de puncte Lasă forma să se transforme într-un cer mic, pe care se luminează mii de stele Vom profita de capacitatea obiectului Canvas de a ilumina pixeli individuali dintr-o imagine Perie Să folosim cea mai recentă versiune a programului de grafică, în care vom înlocui codul metodei ButtonClick Structura for va fi executată de mai multe ori Două numere aleatoare x și y definesc un punct care își schimbă culoarea: void fastcall TForml::ButtonlClick(TObject *Sender) { int x,y; pentru (int i=l; iclOOOO; i++) { x = aleatoriu(ClientWidth); y = aleatoriu(ClientHeight); Canvas->Pixeli[x][y] = Culoare[aleatoriu(CMax)]; } Dimensiune Luați în considerare proprietatea Pixels a obiectului Canvas, care este o matrice bidimensională Matricea Color pe care am declarat-o este unidimensională Proprietatea Pixeli, ca și proprietatea Color, este de tip TColor: TColor Pixels[Cantityl][Quantity ]; TColorColor[Quantityl]; Toate valorile proprietății Pixeli sunt valorile proprietății Color așa cum au fost create în metoda FormCreate când programul a fost rulat: Culoare - Culoare [aleatorie (CM/ )]; Comanda Canvas->Pixeli[x][y] = Culoare[aleatoriu(CMax)] ; atribuie o culoare aleatoare unui punct aleatoriu (Acest punct i se poate atribui aleatoriu o culoare de fundal a formei ) Obiecte grafice O matrice este o structură de date În general, matricele de variabile sunt declarate după cum urmează: Nume tur[Max]; Parantezele pătrate indică numărul de elemente care alcătuiesc tabloul declarat Variabilele individuale ale unui astfel de tablou sunt, de asemenea, numite sau utilizate folosind paranteze drepte De exemplu, următoarea comandă setează toate elementele unui tablou la valori inițiale: pentru (int i= ; i Elipse (x, y, x+Thickness, y+Thickness); } Această comandă plasează un cerc în partea stângă a formei Ar trebui să se deplaseze la dreapta când faceți clic pe butonul Mutare Metoda ButtonClick pentru al doilea buton este puțin mai lungă: void fastcall TForml::Button Click(T bject *Expeditor) { TRect Sursă, țintă; pentru (int i=x- ; i CopyRect(Target, Canvas, Source); pentru (int j= ;jclOOOOOO;j++) ; } } Mișcarea cercului se realizează prin comandă Canvas->CopyRect(Target, Canvas, Source); Metoda CopyRect este folosită pentru a copia un fragment din cel precedent pe pânza curentă Deoarece vom copia cercul în aceeași pânză, numele pânzei curente Canvas este situat între variabilele Sursă (Sursă) și Țintă (Țintă) Ar fi logic să indicați în primul rând sursa (de unde să copiați), iar pe ultimul loc - ținta (de unde să copiați) În acest caz, opusul este adevărat (întreabați dezvoltatorii Windows de ce au ales așa) Variabilele sursă și țintă trebuie definite mai precis Metoda CopyRect (nume scurt de la Copy Rectangle, adică în Și totuși ea se întoarce traducerea „copiere dreptunghi”) necesită ca parametri Source și GogDeGoo pentru a specifica zone dreptunghiulare Pentru aceasta, operatorul TRect Sursă, țintă; sunt declarate două variabile de tip TRect Ele iau fiecare câte patru valori, care determină coordonatele colțurilor zonelor dreptunghiulare necesare Și echipele Sursa = Rect(i, y- , i+Grosime+ , y+Grosime+ ) ; Target = Rect(i+ , y- , i+Thickness+ , y+Thickness+ ); atribuiți aceste valori variabilelor sursă și țintă Deoarece din bucla for este incrementat cu de fiecare dată, dreptunghiul sursă și dreptunghiul țintă se deplasează cu pixel de fiecare dată: pentru (int i=x- ; i Canvas->Elipse(x, y, x+Thickness, y+Thickness); unu U void TCircle::Move (void) TRect Sursă, țintă; pentru (int i=x- ; i ClientWidth-Thickness-x- ; i++) { Sursa = Rect(i, y- , i+Grosime+ , y+Grosime+ ); Țintă = Rect(i+ , y- , i+Grosime+b, y+Grosime+ ); Forml->Canvas->CopyRect(Target, Forml->Canvas, Source); pentru (int j- ;jclOOOOOO;j++) ; } // - void TCircle::Disappear(void) Formular->Reîmprospătare(); Am lucrat deja cu aceste coduri ale celor trei metode ButtonClick -> Dacă doriți să economisiți timp, selectați blocurile corespunzătoare, tăiați și lipiți-le în metodele adecvate ale clasei Trigger (RUND CPP și KREIS MAK) Și puteți introduce din nou codurile metodei Textul codului nu este chiar același La o privire mai atentă, puteți observa că în diferite locuri apare cuvântul Forml, care precede comenzile: Forml->Canvas->E ipse Form->ClientWidth Forml->Canvas->CopyRect Formular->Reîmprospătare Este folosit din următorul motiv: în timp ce aceste metode sau proprietăți au fost utilizate direct într-o metodă legată de clasa TForm, sistemul de dezvoltare C + -Builder știa că este un Obiecte grafice propriile ei metode De exemplu, obiectul Canvas, precum Refresh, se referă la declarația clasei TForm Când utilizați aceste metode sau proprietăți într-o clasă TCircle autogenerată, C++Builder nu știe dacă aparțin clasei TCircle și, prin urmare, generează un mesaj de eroare Dacă C++Builder ar căuta aceste metode și proprietăți în alte clase, ar fi inutil, deoarece ar putea exista un număr infinit de clase cu astfel de proprietăți (Luați proprietatea Caption, de exemplu Ce obiect nu are această proprietate în afară de TCigcIe?) Adăugați comenzile necesare pentru Fonul la codul sursă Metodele ButtonClick sunt acum complet definite Programul arată puțin amuzant, pentru că atunci când dai clic pe unul dintre cele trei butoane, nu se întâmplă nimic Trebuie să activăm noul obiect apelând metodele corespunzătoare: void fastcall TForml::ButtonlClick(TObject *Sender) { Cerc->apare(); } // - void fastcall TForml::Button Click(TObject *Sender) { Cerc->Mutare(); } // - void fastcall TForml::Button Click(TObject *Sender) { Cerc->Dispare(); } Pentru a accesa metodele obiectului pe care l-am declarat, folosim operatorul de acces - săgeata (->) În acest fel îi spunem obiectului nostru (cercului) ce metodă să activăm -■►Suplimentează sursele celor trei metode ButtonClick cu trei comenzi Mai întâi faceți dublu clic pe butonul, deoarece metodele (necomplete) au fost eliminate de sistemul C++Builder Apariția, mișcarea și dispariția Încercați să rulați programul de mai multe ori Modificați parametrii de apel ai constructorului TCircle în metoda FormCreate funcţie sau procedură Un lucru mă bântuie: cât de bine înțelegi cum diferă o funcție de o procedură Poate ar trebui să studiați acest subiect mai detaliat? În orice caz, nu va fi de prisos dacă mai adaug două metode la declarația clasei TCircle care calculează aria și circumferința unui cerc Cui, voi avea ocazia să vă explic ce este o funcție Mai întâi, să extindem declarația de clasă: clasa TCircle { public: int x, y, Grosime; void Arreag(void); void Mutare(void); vid Dispare (gol); floatSquare(void); float Circumferinta(gol); TCircle(int xx, int yy, int dd); Astfel, sunt declarate două metode noi C++Builder știe că aparțin clasei TCircle Mai jos este anunțul complet: float TCircle::Pătrat (gol) { const pi= , ; retum pi*(Grosimea/ )*(Grosimea/ ); // - float TCircle::Circumferinta (gol) { const pi= , ; return pi*Grosime; } Obiecte grafice Dacă nu vă amintiți formulele pentru calcularea ariei și circumferinței unui cerc, nu este nimic în neregulă, credeți-mă Până acum nu este atât de important să fie adevărate Este mai important să luați în considerare declarația de returnare La sfârșitul metodei, returnează o valoare, care în cazul nostru este de tip float Deoarece returnarea unei valori este așteptată după executarea metodei, aceasta se numește funcție Nu există nicio instrucțiune return într-o procedură, adică după executarea acesteia, valoarea nu este returnată Ați dori să știți de ce există un operator void în parantezele unei funcții? Aceste două metode nu au parametri Valoarea returnată nu este un parametru Dacă funcțiile ar fi declarate în afara clasei TCircle, ar arăta astfel RUND A CPP: float Square(int Grosime) { const pi= , ; return pi*(Grosimea/ )*(Grosimea/ ); // - float Circumferinta (int Grosime) { const pi= , ; return pi*Grosime; } Pentru a testa funcționalitatea funcțiilor, modificați metoda ButtonlClick după cum urmează (RUND A CPP, KREIS A MAK): void fastcall TForml: :ButtonlClick(TObject *Sender) Circie->apare(); Canvas->TextOut ( , "Area = " - String(Circle->Square())); Canvas->TextOut( , , "Circumference = " + String(Circle-> Circumferinta()} funcţie sau procedură Tabelul arată tipurile de metode disponibile în C++Builder: Funcţie Procedură Constructor Declarat de Touroperator, returnează întotdeauna o valoare Declarat de operatorul void, nu returnează niciodată o valoare Declarat după numele clasei, inițializează obiectul După cum se știe deja, fiecare metodă este descrisă de două ori Această procedură se numește declarație: mai întâi este specificat numele metodei, apoi metoda este declarată în clasa: Tur MethodName(Parametru); Această operație se mai numește prototip sau prototip de funcție Apoi urmează descrierea, adică o explicație a ceea ce face metoda declarată: Tur ClassName::MethodName(Parametru) { // bloc de programare // întoarcere pentru funcții } Ar trebui să acordați atenție faptului că atunci când declarați, un punct și virgulă (;) este întotdeauna pus la sfârșitul prototipului și nici un punct și virgulă nu este pus la sfârșitul numelui metodei atunci când este declarat! constatări Pe aceasta, probabil, vom încheia capitolul În ea, ne-am declarat prima clasă, ne-am creat propriul obiect și am desenat câteva obiecte grafice Să vedem ce am învățat despre C++Builder: Obiecte grafice Canvas MovéTo Canvas (tip TCanvas) pentru crearea de obiecte grafice Mută cursorul grafic (invizibil) într-un anumit punct LineȚo Desenează o linie către un anumit punct (adică mută cursorul grafic (vizibil) într-un anumit punct) Rectangle Elipse TextOut CopyRect Pixels Pen Desenează un dreptunghi (pătrat) Desenează o elipsă (cerc) Afișează text Copiază un fragment de ecran Schimbă culoarea punctului O proprietate a clasei TCanvas care definește stilul liniilor și formelor Brush O proprietate a clasei TCanvas care specifică culoarea și stilul de umplere al formelor și fundalurilor închise Font O proprietate a clasei TCanvas care specifică fontul în care este afișat textul Color Proprietatea multor obiecte care definește fundalul, textul și culoarea conturului componentei Metoda Refresh a clasei TForm care transferă imaginea componentei pe ecran TRect Rect Un tip de date care definește coordonatele unui dreptunghi O funcție care definește coordonatele unei zone dreptunghiulare De asemenea, cunoștințele dvs despre limbajul C++ au crescut: class Declara o clasa return Creează valoarea returnată a unei funcții Public Variabile declarate în interiorul clasei în acest fel, obiecte etc devin publice new Rezervă spațiu de memorie pentru un nou obiect void Tastați NOT pentru proceduri deoarece nu returnează o valoare :: Operatorul de rezoluție a domeniului (concatenă numele numele clasei și metodei) * Definește un pointer către un obiect (sau variabilă) (operator de adresare indirectă) funcţie sau procedură Întrebări Prin ce este diferită comanda MoveTo de LineTo? Unii programatori C++ susțin că și procedurile C++ sunt funcții ce crezi despre asta? Ce se întâmplă dacă uitați să introduceți declarația publică atunci când declarați o clasă? și câteva sarcini În programul grafic pe care l-am compilat, înlocuiți cercurile colorate cu pătrate colorate Transformați clasa TCircle într-o clasă TQuadrate și lăsați un pătrat colorat (!) să călătorească pe ecran în loc de un cerc Obiecte grafice Încapsularea și moștenirea În capitolul anterior, tot ce am făcut a fost să desenăm imagini colorate cu obiectul Canvas, iar în final, am reușit să obținem doar un cerc subțire pentru a rătăci în jurul formei Să încercăm să creăm ceva mai impresionant în acest capitol Dar mai întâi, ne vom îndrepta către țara programării orientate pe obiecte (OOP pe scurt) În acest capitol veți învăța: • cum se creează o clasă nouă; • ce se înțelege prin definiția Unității; • ce este un fișier antet; • cum se moștenește clasa; • ce înseamnă directiva Hnclude Sub același acoperiș Care este cel mai important lucru într-un obiect? Îl folosești și nu-ți pasă că datele și codurile sunt combinate într-un singur modul Ce înseamnă acest cod ciudat de cuvânt? Înseamnă toate declarațiile și comenzile aflate în textul sursă Prin urmare, textul sursă poate fi numit și cod sursă, sau pur și simplu cod Datele sunt valorile pe care le iau proprietățile unui obiect Acestea pot fi numere, variabile șir, imagini sau chiar fișiere care partajează același obiect Combinarea elementelor Procesul de combinare a unor elemente înrudite se numește încapsulare Rezultatul este o clasă Pe baza clasei, pot fi create multe obiecte Fiecare obiect are propriile sale date Pentru prelucrarea lor se folosesc metodele pe care le-a primit de la clasa sa În acest caz, obiectul rămâne independent de alte obiecte O instanță a unei clase are toate proprietățile clasei și poate folosi metodele acesteia Obiectul decide cu ce date este populată proprietatea și când sunt utilizate metodele Este important să înțelegeți diferența dintre o clasă și un obiect Într-o clasă, toate metodele sunt definite astfel: Tur ClassName::MethodName (parametru Tur) Dacă un obiect este declarat o instanță a acestei clase, metoda poate fi accesată doar după cum urmează: Încapsularea și moștenirea ObjectName->MethodName (Parametru); Inițializarea și declararea se efectuează după cum urmează: Clasa „Obiect; Obiect = constructor nou (parametru); // ConstructorName = ClassName ! Clasă Obiect m m Obiectul Lucrăm cu obiecte încă de la primul capitol Baza a fost întotdeauna o formă, un obiect de tip TForm Diferite butoane, exemple ale clasei TButton și multe alte componente s-au zbătut pe el Făcând clic pe pictograma componentă și apoi pe formular, plasăm un obiect în ea Făcând dublu clic pe o componentă a formularului, ajungeți la codul sursă (sau codul) al unei metode, cum ar fi una care activează un clic pe buton Credeți că toate aceste acțiuni se pot face doar cu componente pentru care există o pictogramă în paletă? Când am creat obiectul Cerc în capitolul anterior, nu am folosit metoda de mai sus pentru a-l plasa pe formular De la început până la sfârșit, am făcut manual toate operațiunile din fereastra editorului de cod Dar propria noastră creație încă a apărut pe formă și a avut ocazia să se miște și să dispară (Toate aceste acțiuni au servit, în primul rând, metodelor obiectului Canvas) Sub același acoperiș După cum știți din capitolul anterior, este posibil ca un programator să-și creeze propriile clase În principiu, puteți face acest lucru independent de C+ -Builder, trebuie doar să urmați regulile limbajului C++ Observ că, dacă doriți să creați singur obiecte complexe, va trebui să lucrați din greu și să rezolvați multe probleme Să vedem ce alte componente oferă sistemul de dezvoltare C+ -Builder Poate măcar ceva ce putem împrumuta de la ea pentru a rezolva problema Am lucrat deja cu componente închiriate Trebuie doar să învățăm cum să folosim clasele C++Builder Să aruncăm o privire mai atentă la declarațiile din codul cu care am lucrat deja: TForml *Forml; Atenție la numărul TForm *Formular; Am considerat întotdeauna că un formular este un obiect de tip TForm Și acum se dovedește că acest lucru nu este în întregime adevărat Dacă accesați orice cod sursă și modificați declarația astfel încât obiectul Forml să devină o instanță a clasei TForm, veți primi un mesaj de eroare când rulați programul Nu avem nevoie de un obiect de tip TForm deoarece această clasă definește un formular complet gol, fără butoane sau etichete Avem nevoie de o clasă de formulare care are deja unele componente și metode Tipul TForml oferă doar un formular pe care l-am creat conform programului Încapsularea și moștenirea {^Tfoitnl instanță de formă №ЕЗ | • ■ Labei! :::::Editați | ×! buton! Tot ceea ce este pe formularul TForm este, de asemenea, pe TForml Evident, C++ are un mecanism prin care o nouă clasă poate moșteni de la una existentă Dar cum este definită moștenirea? În procesul de răsfoire a textului sursă într-un fișier cu extensia CPP, nu găsim o astfel de declarație Singura indicație este linia TForml *Forml; Proiect și modul Să căutăm un fișier care ar putea conține reclame Pentru fiecare proiect sunt create cel puțin șase fișiere Toate celelalte fișiere sunt opționale și sunt eliminate ulterior Unul dintre fișierele enumerate în tabel trebuie să fie cel pe care îl căutați: PROJECT MAK Acest fișier specifică modul în care C++Builder funcționează cu un proiect PROJECT CPP Acest fișier conține codul sursă al programului principal, care de obicei nu trebuie schimbat PROJECT RES Acest fișier conține informații pentru fișierele de resurse Windows UNIT DFM Acest fișier conține datele formularului și componentele acestuia UNIT CPP Acest fișier conține codul sursă cu care lucrăm de obicei UNIT H Acest fișier conține declarații pe care C++Builder le creează în mod normal automat Proiect și modul Probabil că ați întâlnit cuvântul Unit de mai multe ori atunci când creați un proiect În timp ce noul fișier proiect se numește PROJECT , fișierul sursă C++Builder se numește UNIT Acest concept a fost împrumutat din sistemul de dezvoltare Delphi, care a servit ca exemplu la crearea C++Builder Dacă Delphi folosește limbajul de programare Pascal, atunci sistemul C+ -Builder este scris în C++ Nu are module, ca în Pascal, dar acest concept este foarte convenabil pentru denumirea unui bloc de program complet Limbajul Pascal vă permite să combinați blocuri de program într-o unitate și să o salvați într-un singur fișier Un proiect mare poate consta din orice număr de module, fiecare dintre acestea fiind o unitate completă Un modul în C++ se numește un fișier text sursă sau un fișier care conține descrieri După cum am văzut deja, C++Builder poate folosi mai multe module pentru un singur proiect Baza modulului Încapsularea și moștenirea Când se creează automat un modul, sistemul de dezvoltare C++Builder declară mai întâi formularul și constructorul TForml TForml *Forml; // fastcall ȚForml::TForml(TComponent* Owner) : TForm (proprietar) Aceste declarații sunt precedate de câteva rânduri care încep cu cuvintele #include și tfpragma: #include #pragma hdrstop #include „Uniți h” #pragma resursă „* dfm” Nu mă voi opri deocamdată asupra explicației acestor concepte Acum ne interesează doar o singură linie, care conține numele fișierului UNIT H Din tabelul de mai sus reiese clar că acesta este fișierul pe care îl căutam Cum se deschide? Pentru început, este important să știți că fișierele cu extensia ( h) sunt create prima dată când salvați un proiect (nou) Când creați un proiect nou utilizând comanda Aplicație nouă din meniul Fișier, în fereastra editorului de cod apar doar formularul și textul sursă (Folosind meniul Vizualizare, puteți vizualiza codul sursă al proiectului (CPP) și fișierul executabil al proiectului (MAC) corespunzător) Proiect și modul fișier antet Trebuie să salvați proiectul complet cel puțin o dată înainte de a putea încărca fișierul antet În C și C++, anumite declarații și descrieri sunt colectate într-un singur bloc numit antet (deoarece în engleză acest cuvânt este Header, devine clar de unde provine litera „H” din extensia fișierului antet) Acest bloc este capul întregului program deoarece îi spune lui C++Builder ce tipuri și metode a definit utilizatorul, de exemplu Pentru a înțelege mai bine ce este în joc, merită să vizualizați cel puțin un fișier antet Creați un nou proiect și salvați-l (nu trebuie să schimbați numele) Apoi alegeți comanda Deschidere din meniul Fișier Găsiți intrarea Fișier C (* cpp,* hpp,* c,*h) în câmpul de text Tip fișier din caseta de dialog Deschidere "> Sau introduceți textul * H în câmpul Nume fișier și faceți clic pe butonul Deschidere Nume fișier, ph | Dopen/"] | Câmpul de sub lista de foldere arată toate fișierele din folderul curent cu extensia specificată Selectați fișierul antet pe care doriți să îl deschideți și faceți clic pe butonul Deschidere Încapsularea și moștenirea Fișierul antet selectat se deschide în fereastra editorului de cod Acest fișier are forma în care a fost creat automat de sistemul C++Builder Două file apar în partea de sus a ferestrei editorului de cod etichetate UnitI cpp și UnitI h Clic- În C:\Piogram Files\Borland\C uilder\TecrUJnrt h Unii! cpp Unitatea I h I Făcând clic pe marcaje cu mouse-ul, puteți naviga din pagina afișată legând codul sursă al modulului la pagina fișierului antet și invers Să aruncăm o privire mai atentă asupra textului original Conține o declarație mică, dar completă a clasei TForml: clasa TForml g : TForm public am publicat: // Componente gestionate Integrated Development Environment (IDE) privat: // definiția utilizatorului public: // definiția utilizatorului apel rapid }; TForml(TComponent* Proprietar); fișier antet - Deoarece nu sunt declarate alte proprietăți și metode în afară de constructorul TForml, putem presupune că aceasta este o formă goală În inspectorul de obiecte veți găsi câteva proprietăți ale clasei TForml Dar unde sunt descrise? Moştenire Prima linie a declarației ne va spune soluția: clasa TForm : TForm public După ce numele clasei publ i c TForm declară că noua clasă TForml preia toate proprietățile și metodele clasei (veche) TForm, adică le moștenește Secțiunea declarație publică indică faptul că nu sunt impuse restricții privind utilizarea moștenirii (Dacă eliminați cuvântul public, va apărea un mesaj de eroare În acest caz, declarația de clasă nu va fi acceptată ) Astfel, împreună cu încapsularea, ne-am familiarizat cu o altă proprietate importantă a programării orientate pe obiecte - moștenirea Datorită acesteia, puteți crea clase noi pe baza celor existente și puteți folosi proprietățile și metodele acestora În general, prima linie a declarației arată astfel: clasa ChildName : public ParentName Colonele (:) conectează clasa părinte și clasa copil Aceste relații se numesc rudenie O nouă clasă este un copil care moștenește atât calități și obiceiuri rele, cât și bune de la strămoșul său Moştenire Totul dintre acoladele din noua declarație se referă la caracteristicile noii clase Pentru clasa veche pe care nu o au Încapsularea și moștenirea făra relație Să vedem ce se întâmplă dacă plasăm niște butoane pe un formular gol și „animăm” unele metode Pentru a face acest lucru, vom folosi vechiul proiect Circle (KREIS , RUND ) Să vedem în ce se va transforma clasa TForml (RUND H) în acest proiect: clasa TForm : TForm public ( publicat: // Componente gestionate IDE TBbutton *Buttonl; TBbutton *Button ; TBbutton *Button ; void fastcall ButtonlClick(TObject *Expeditor); void fastcall Button Click(TObject *Expeditor); void fastcall Button Click(TObject *Expeditor); void fastcall FormCreate(TObject *Sender); private: // declarații utilizator public: // declarații utilizator fastcall TForml(TComponent* Owner); }; Crezi că textul este destul de mare? Dar nu am văzut încă fișierul antet al celei mai recente versiuni a proiectului Mood Tuning Fork (KLEMP , BEFUND ) În proiectul Kreis , clasa TForml a înmulțit moștenirea primită de la TForm prin adăugarea a trei noi proprietăți și patru metode Doriți să știți dacă declarația obiectului TCircle se referă la fișierul antet? În capitolul anterior, ne-am uitat la modul în care este declarată o clasă Cel mai simplu mod este să inserăm declarația în textul sursă cu care am lucrat deja ■^Ajunge din urmă Deschideți proiectul KREIS MAK și apoi fișierul RUND H Copiați declarația TCircle din fișierul CPP în fișierul antet cu același nume și lipiți-o înainte de declarația TForml Când ați terminat, salvați rezultatul ca KREIS B sau RUND B Moştenire opt' la CAPiogram Files\B(Mland\CBuildeATEcr\Rund h Uniți cpp Rundl h | clasa TCircle ; clasa TForm : TForm public j : WocWied Intert /l Nou nascut Proiectul Circle din ultimul capitol are unele defecte De exemplu, TCircle folosește metodele altor obiecte (de exemplu, o formă sau o pânză) O instanță a acestei clase nu este autonomă Să creăm un obiect care este complet independent de alte obiecte C++Builder Următoarea este o modalitate de a declara o astfel de clasă: clasa TInterest { plutitor Principal; float Procent; dobândă float; Acest proiect este despre calculul dobânzii, așa că creăm un obiect TInterest Un obiect de acest tip ia valoarea capitalului, rata dobânzii și dobânda și determină alte valori din acestea La început, avem doar trei proprietăți: Principal (Capital), Procent (Rata dobânzii) și Dobândă (Dobândă) Ne lipsesc metodele de calcul al dobânzii Un obiect de acest tip ar putea calcula procente dintr-o formulă destul de independent, dar cel mai bine este să-l creați pe baza unei alte clase, deja existente Încapsularea și moștenirea Mă refer la clasa TObject, așa-numitul progenitor al tuturor claselor din C++Builder Acesta declară principalele proprietăți și metode utilizate de alte clase, inclusiv TForm și TButton Acest lucru este valabil și pentru crearea și gestionarea unui obiect în C++Builder De la bun început este necesar să înțelegem (cel puțin pe baza TObject) cum sunt produse clasele, drept urmare toate acestea intră automat în familia de clase a sistemului C++Builder (Acest lucru ar putea fi făcut și pentru obiectul TCircle ) Și pentru a rămâne fideli tradițiilor C++ Builder, este necesar să introducem operatorul fastcall în toate metodele pe care le atribuim noii clase Într-o formă mai complicată, declarația clasei Tlnterest arată astfel: clasa Tlninterest : public TObject {public: plutitor Principal; float Procent; dobândă float; void fastcall SetPrincipal(StringText); void fastcall SetPercentage(StringText); void fastcall Setlnterest(StringText); String fastcall CalcPrincipal(void); String fastcall CalcPercentage(void); String fastcall Calclnterest(void); fastcall Tlnterest(void); }; Adăugarea lui public TObj ect indică faptul că Tlnterest moștenește toate metodele clasei de bază C++Builder TObject Clasa TObject nu are proprietăți, dar există destul de multe metode Puteți vedea acest lucru făcând clic pe cuvântul TObject și apăsând F în ajutorul C++Builder Aceste metode asigură că obiectul este manipulat fără probleme Trebuie doar să vă asigurați că toate clasele create sunt descendente ale TObject Nou nascut Să revenim la metodele obiectului TInterest Cele trei metode Set iau șiruri de caractere ca parametri, de exemplu, din fereastra componentei Editare Ei convertesc aceste șiruri în numere zecimale și le atribuie proprietății corespunzătoare: Principal, Procent sau Dobândă Cele trei metode Calc calculează valoarea unei a treia proprietăți din valorile oricăror două proprietăți folosind formule procentuale standard Înainte de a trece la descrierea acestor metode, să ne ocupăm de forma potrivită pentru obiect Creați un proiect nou selectând Aplicație nouă din meniul Fișier Adăugați o etichetă, trei panouri, trei ferestre de editare și două butoane în formular Consultați figură și tabel I Legendă/Font text/Dimensiune Labei Introduceți zero pentru a marca valoarea calculată! Capitalul panelului: Panel Rata dobânzii: Procent de capitalizare: Editl (gol) Edit (gol) Edit (gol) Butonl Repetați Buton Terminat Salvați proiectul în fișierele ZINS CPP și MATNE MAK În același timp, este creat și un fișier antet Deschideți fișierul antet ZINS H selectând comanda Deschidere din meniul Fișier Setați lista Tip fișier la extensia * H sau introduceți un nume direct în caseta de text Nume fișier Încapsularea și moștenirea Introduceți declarația clasei TInterest în fișierul antet înainte de declararea TForml (Asigurați-vă că păstrați două liniuțe de subliniere înainte de declarația fastcall!) În același fișier, în clasa TForml, vom declara o instanță Folosind o oportunitate convenabilă, declarăm simultan atât o variabilă, cât și o metodă: -►Adăugați următoarele rânduri la declarația TForml în secțiunea privată: TInterest *Interestl; int Mod; void fastcall SetZero(void); Astfel, Interestel devine o proprietate a TForml și poate fi folosit prin metodele sale Variabila Modus definește o proprietate care stabilește valoarea calculată: suma capitalului, rata dobânzii sau procentul Vom reveni la metoda SetZero puțin mai târziu Să ne oprim asupra acestor explicații răutăcioase deocamdată și să ne asigurăm că declarațiile ajung la locul potrivit în cod Metode Set și Calc Pentru ca un obiect Interestel să accepte parametri din metodele clasei TInterest, trebuie făcute următoarele declarații În fereastra editorului de cod, faceți clic pe fila ZinsI cpp cu textul sursă al fișierului CAPiogiam Files\Bortand\CBuildeATEcr\Zins h ZinsI cpp Zir» h| modul Metode Set și Calc Introduceți acest text sursă lung, amintindu-vă cele două caractere de subliniere înainte de apelarea rapidă (ZINS CPP): fastcall Tlnterest::Tlnterest (void) : TObject() vpid fastcall Tlnterest::SetPrincipal(String Text) Principal = StrToFloat(Text); } // void fastcall Tlnterest::SetPercentage(StringText) Procent = StrToFloat(Text); } // void fastcall Tlnterest::Setlnterest(String Text) { Interes = StrToFloat(Text); } // String fastcall Tlnterest::CalcPrincipal (void) Principal = Dobândă * / Procent; return (String(FloatToStrF(Principal,ffNumber, , ))) ; } // String fastcall Tlnterest::CalcPercentage (void) { Procent = Dobândă * / Principal; return (String(FloatToStrF(Procentage,ffNumber, , ))); } // String fastcall Tlnterest::CalcInterest (nulat) { Dobândă = Principal * Procent / ; return (String(FloatToStrF(Interest,ffNumber, , ))); Încapsularea și moștenirea Să începem cu metodele Set Toate iau un șir ca parametru și sunt preocupați doar de conversia acestuia într-un număr zecimal, care este apoi atribuit proprietății Principal, Procent sau Dobândă: Principal = StrToFloat(Text); Procent - StrToFloat(Text); Interes - StrToFloat(Text); Dacă vă amintiți cum se calculează procentele, veți înțelege cum am compilat metodele Calc În primul rând, valoarea proprietății principale, procentuale sau dobândă este calculată din cele două valori ale proprietății: Principal - Dobândă * / Procent; Procent = Dobândă * / Principal; Dobândă - Principal * Procent / ; Instrucțiunea return returnează valoarea calculată de funcție: return (String(FloatToStrF(Principal,ffNumber, , ))); return (String(FloatToStrF(Procentage,ffNumber, , ))); return (String(FloatToStrF(Interest,ffNumber, , ))); Datorită funcției FloatToStrF, apare un șir care poate fi folosit pentru a crea o etichetă sau într-o fereastră de editare moștenire grea În partea de sus, în fața metodei TInterest, se află constructorul Nu am abordat-o încă, pentru că are un aspect foarte ciudat: fastcall TInterest::TInterest (void) : TObject() { } Acoladele sunt goale, dar asta nu înseamnă că constructorul nu face nimic Face tot ceea ce i se instruiește clasa părinte TObject, deoarece clasa TInterest moștenită de la TObject împreună cu toate metodele și constructorul Deoarece nu trebuie inițializat nimic nou pentru clasa TInterest, constructorul moștenit este suficient moștenire grea Deci, constructorul activează moștenirea: InheritorName:: InheritorName (Declarație de parametru) : ParentName (moștenirea parametrilor) Partea de după două puncte nu mai este o declarație, este un apel de metodă, și anume metoda părinte Dacă vă uitați la fișierul modul în care este apelat constructorul TForml, veți găsi o construcție similară: fastcall TForml::TForml(TComponent *Proprietar) : TForm (proprietar) { Deoarece prima linie este o declarație, este necesar să se declare tipul parametrului care se află în paranteză din spatele parametrului TForml: // Metoda este declarată ca parametru de tip TComponent TForml(TComponent *Proprietar) A doua linie arată diferit, deoarece apelează metoda și transmite direct valoarea parametrului: // Metoda moștenește valoarea curentă a proprietarului TForm (proprietar) Această comandă urmează următoarea structură: Tastați MethodName (tip ParameterName) { Comanda(NumeParametru); O astfel de structură poate fi văzută în descrierea metodei situată lângă constructor: void fastcall Tlnterest::SetPrincipal(StringText) Principal = StrToFloat(Text); } Încapsularea și moștenirea În constructor, acest apel a fost mutat în partea de sus În caz contrar, codul său ar arăta astfel (dar nu ar funcționa în TForml): fastcall TForml::TForml(TComponent *Proprietar) { TForm(Proprietar); } Calculul dobânzii Înainte ca obiectul Interest să poată fi pornit, acesta trebuie inițializat, ceea ce se face în metoda FormCreate: void fastcall TForml::FormCreate(TObject *Sender) { Interest - nou TInterest(); setzero(); Clasa TForml are o nouă metodă SetZero: void fastcall TForml::SetZero(void) { Interestel->Principal = ; Dobândă->Procent = ; Dobândă->Dobândă = ; Editl->Text = " "; Edit ->Text = " "; Edit ->Text = " "; mod = ; } Nu s-a întâmplat nimic ieșit din comun: proprietățile Principal, Procent și Dobândă sunt setate la valorile lor inițiale de În consecință, în cele trei ferestre de editare este afișat Variabila Modus este, de asemenea, setată la zero Calculul dobânzii De ce am plasat aceste operații într-o metodă externă când toate aparțin metodei TForml::FormCreate? Dintr-un motiv foarte simplu: deja în prima metodă ButtonClick, toți operatorii de atribuire reapar: void fastcall TForml::ButtonlClick(TObject *Sender) { setzero(); Etichetă->Caption= „Introduceți zero pentru a marca valoarea calculată!”; Datorită metodei SetZero, blocul de cod s-a dovedit a fi destul de scurt Metoda butonului Done, pe de altă parte, ar trebui să moștenească partea leului din cod: void fastcall TForml::Button Click(TObject *Expeditor) Interestl->SetPrincipal(Editl->Text); if (Editl->Text == " ") Modus++; Interestl->SetPercentage(Edit ->Text); if (Edit ->Text == " ") Modus+= ; Interestl->SetInterest(Edit ->Text); if (Edit ->Text == " ") Modus+= ; Mod de comutare) cazul : Editl->Text = Interestl->CalcPrincipal(); pauză; cazul : Edit ->Text = Interestl->CalcPercentage(); pauză; cazul : Edit ->Text-Interest->CalcInterest(); pauză; Mod implicit: Label->Caption = „Prea multe zerouri!”; mod = ; Încapsularea și moștenirea În cele din urmă, puteți vedea rolul variabilei Modus, care este o nouă proprietate TForml: if (Editl->Text == " ") Modus++; // Modus = ; if (Edit ->Text == " ") Modus+= ; // Modus = ; if (Edit ->Text == " ") Modus+= ; // Modus = ; Zero se transformă în unu, sau , în funcție de situație Numai aceste valori sunt folosite data viitoare când valoarea este analizată de instrucțiunea de selecție condiționată de comutare În funcție de locul în care este zero, se efectuează calculul sumei de capital, a ratei dobânzii sau a dobânzii Rezultatul este transferat imediat în fereastra de editare: Editl->Text = Interestl->CalcPrincipal(); Edit ->Text = Interestl->CalcPercentage O; Edit ->Text = Interes->CalcInterest(); Dacă apare brusc un al doilea sau al treilea zero, variabila Modus va lua o valoare nevalidă Drept urmare, Interestl nu va lua nicio măsură deoarece nu va fi specificată valoarea proprietății care este evaluată Prin urmare, ramura implicită este inclusă în structura comutatorului: Mod implicit: Label->Caption = „Prea multe zerouri!”; Această ramură corespunde blocului else al structurii if Dacă nu este îndeplinită nicio condiție (caz), atunci instrucțiunea următoare este executată La sfârșitul operațiunii, variabila Modus revine la (La prima vedere, sensul acestei acțiuni nu este clar, dar este necesar dacă butonul Repeat nu este apăsat înainte de noua intrare ) ■♦Adăugați codul de mai sus la metodele FormCreate și ButtonClick ale modulului Interes Introduceți și metoda TForml::SetZero ♦ Rulați programul (cu excepția cazului în care declarațiile SetZero și Modus lipsesc din clasa TForml!) Calculul dobânzii Respectați următoarele reguli: Dacă doriți să calculați una dintre cele trei valori, setați-o la și introduceți celelalte două valori Vă voi da un exemplu Dacă introduceți valoarea de de ruble în fereastra Capital și specificați valoarea , pentru rata dobânzii, atunci când faceți clic pe butonul Efectuat, veți vedea rezultatul în fereastra Dobânzi - de ruble Acest lucru se întâmplă cu condiția ca câmpul Procent să fie setat la înainte de începerea calculelor Dacă această valoare se află în mai multe ferestre de editare, nu se fac calcule Când faceți clic pe butonul Repetare, valoarea tuturor variabilelor calculate este setată la Moştenitorul lui Tlmage Să lăsăm acum clasele TInterest și TCircle Ambele obiecte nu oferă nimic deosebit de interesant - într-un caz, câteva numere apar pe ecran, în celălalt, un simplu desen se mișcă de-a lungul formei Ar fi mult mai interesant să urmăriți mișcarea unei imagini reale sau a unei figuri complexe TOobject Excepție TStream TGraphicsObiect TPert stent TPnnter TList TGraphc T Componenta TCanvas TTimer TScreen TMenultem TMeniu TPictuie TStrings T Control TCommonDialog TGIobaComponent TGraphicControl TWinControl TAppIicație Tlmage TCustomComboBox -TButtonControl TCustomControl TScroUBar TCustomEdit - TCustomListBox TScrollingWinControl TForm Să mergem la un proiect nou-nouț Clasa declarată în ea va fi moștenitoarea părintelui - Tlmage, pe care o vom alege din familia mare de clase C++ Builder Pe măsură ce călătorește prin ierarhia claselor, C++Builder atrage atenția lui Tlmage Este interesant din multe motive În primul rând, o instanță a acestei clase este o componentă care poate fi creată folosind paleta de componente (fila Suplimentare) Clasa produsă va moșteni din această componentă Încapsularea și moștenirea Rulați Componenta Qatabase Jools fiptions Help І Standard ] Win Suplimentar | Acces la date | controlul datelor; V/in | Dialoqs | Svstem j * I * I I Bl J | De asemenea, obiectele Canvas și Picture sunt proprietățile sale Suntem familiarizați cu obiectul Canvas din capitolul anterior și știm că TForm este proprietatea acestuia Acest obiect poate fi folosit pentru a desena grafice Spre deosebire de Canvas, sau în plus față de acesta, obiectul Picture oferă posibilitatea de a deschide și afișa imagini realizate în programele de grafică Chiar dacă nu folosim funcțiile Canvas, nu aș vrea să refuz alte oferte Tlmage Cum denumesc noua clasă? Mai jos sunt primele anunturi: clasa TMovie : imagine publică { fastcall TMovie(TComponent* Proprietar); J/ Deoarece vom face un mic film, vom numi această clasă TMovie Și, după cum puteți vedea, constructorul reapare Parametrul său este moștenit de la constructorul Tlmage Nu vom introduce declarația de mai sus, dar lăsăm sistemul de dezvoltare C++Builder să o facă automat Creați un proiect nou selectând Aplicație nouă din meniul Fișier Salvați proiectul în fișierele HOPS CPP și OOP MAK Deoarece până acum procesăm codul sursă într-un modul care descrie și noile metode ale obiectului TForml, să adăugăm propriul nostru modul în proiect Moştenitorul lui Tlmage Selectați comanda Nou din meniul Fișier Se deschide o casetă de dialog cu întreaga colecție de elemente - așa-numitele șabloane І Fișier Editare Căutare Yieu groject Găsiți pictograma Componentă și faceți clic pe ea Confirmați alegerea apăsând butonul OK Sau alegeți comanda Nou din meniul Componentă Fiatabase componente Nou InstalațiL Orepciagu Bebuild Library Configurați paleta Se deschide caseta de dialog Component Wizard, în care trebuie să înregistrați un nou tip de obiect + Introduceți TMovie în câmpul de text Class Name și Tlmage în câmpul Ancestor type Selectați numele paginii paletei de componente Adoitional din lista derulantă din câmpul Pagina de paletă Faceți clic pe OK Încapsularea și moștenirea Salvați noul modul selectând Salvare ca din meniul Fișier și numiți-l MOVIE CPP Dacă doriți, puteți vedea ce a adăugat sistemul C++Builder noului modul (MOVIE CPP): #include #pragma hdrstop ##include „Moviel h” // - static ini ine TMovie *ValidCtrCheck() return new TMovie(NULL); } // - fastcall TMovie::TMovie(TComponent* Proprietar) : Tlmage(Proprietar) spațiu de nume Moviel void fastcall RegisterO { TComponentClass classesfl] = { :classid(TMovie)}; RegisterComponents(„Suplimentar”, clase, ); } } După ce vă recuperați de la primul șoc, luați în considerare constructorul: fastcall TMovie::TMovie(TComponent* Owner): Tlmage(Proprietar) { Moştenitorul lui Tlmage Și nimic nu este indicat între acolade, dar în linia Tlmage (Proprietar) este numit constructorul moștenit de la Tlmage Se află între două structuri asemănătoare unei metode TMovie static inline *ValidCtrCheck() void fastcall RegisterO Ei se asigură că clasa pe care o produceți este acceptată de sistemul C+ -Builder și înregistrată corespunzător cu acesta Această operațiune amintește oarecum de eliberarea unui permis în unele instituții Deoarece C+-l-Builder nu este familiarizat cu birocrația, această acțiune este mult mai rapidă directiva #include Până acum, TMovie nu poate face mai mult decât Tlmage Dar deja am făcut multe O clasă, de exemplu, poate încărca și afișa o imagine De fapt, aceste operații vor fi efectuate numai dacă inserăm o instanță a clasei noastre în formular Să încercăm mai întâi următoarele: clasa TForm : TForm public { published: // fasole gestionate ale IDE private: // declarații utilizator TMovie *film; public: II declarații de utilizator fastcall TForml(TComponent* Owner); } ; Proprietatea Moviel TForml este adăugată la fișierul antet HOPS H Deschideți acest fișier specificând tipul de fișier * H în caseta de dialog Deschidere sau introduceți direct numele fișierului HOPS H în câmpul corespunzător Apoi introduceți șirul TMovie *Movie în declarația TForml (în secțiunea privată:) Din păcate, nu am putut îndeplini toate așteptările C + -Builder - lipsește un anunț Încapsularea și moștenirea ► (O* Eircx] Hopsl h( J: Numele tipului așteptat [O* Eircwj Hop$ h( ) Declaafon lipsă ; | H~ÎT ~ Modificat ~ Qmert Declarația TMovie se află în fișierul antet MOVIE H Cumva, sistemului C++Builder trebuie să i se spună cum se comportă în raport cu HOPS H Până când clasa TMovie este declarată (adică necunoscută), TForml nu poate face nimic Problema este rezolvată de directiva tjinclude, care trebuie adăugată la cod: #include „film h” Pentru ca C+ -Builder să proceseze toate fișierele pe care le creați, trebuie doar să îi spuneți cum sunt legate Acest lucru se face în linia #include, care specifică numele fișierului pentru textul sursă curent Simbolul (#) inserat înaintea comenzii îi spune lui C++Builder că această comandă este pentru el și nu se aplică textului codului Comenzile de acest fel se numesc directive Directiva ftinclude a mediului de dezvoltare C++Builder nu numai că deschide fișierul, dar include și o copie a acestuia în locația acestei directive înainte ca un program executabil să fie creat directiva #include Dacă te uiți cu atenție, vei găsi o listă întreagă de directive #include în textele sursă ale unor fișiere Toate sunt concepute pentru a lega declarațiile de proiect Deocamdată, nu vom acorda atenție faptului că numele fișierelor sunt cuprinse între paranteze și au extensia HPP Următorul tabel arată relația dintre fișiere Fişier Directivă Scop obligatoriu HopsI CPP #include „Hopsl h” Descrie metodele TForml HopsI H MovietCPP #include „Moviel h” linclude „Moviel h* Este declarată o instanță de TMovie Sunt descrise metodele TMovie FilmeI N -> Adaugă directivă ((include „Moviel h” Dacă rulați programul, nu veți vedea altceva decât un formular gol Nakoiets ceva desen Evident, mai sunt câțiva pași de făcut înainte de apariția Moviel Acest obiect nu a fost încă inițializat După inițializare, va trebui să deschidem imaginea și să efectuăm setările preliminare Toate aceste operațiuni sunt efectuate în metoda FormCreate -^ Faceți dublu clic pe formă Accesați fișierul HOPS CPP, unde trebuie să introduceți următorul text: void fastcall TForml::FormCreate(TObject *Sender) { Moviel = new TMovie(this); Moviel->Parent = this; Moviel->Stretch = adevărat; Film->Picture->LoadFromFile("Hopsl bmp"); Ce înseamnă acest parametru? Acest cuvânt este un pointer către obiectul pe care este invocată metoda Deoarece este metoda FormCreate a obiectului TForml, aceasta indică Forml Încapsularea și moștenirea Fiecare obiect primește automat un pointer (acesta) ca cadou în momentul nașterii Conține informații despre locul în care se află obiectul, adică adresa sa în memorie Acest pointer este transmis constructorului Moviel ca parametru Aceasta determină că Moviel aparține Forml h Când constructorul este declarat, Owner este specificat ca nume de parametru, ceea ce face din Forml „proprietarul” Moviel Formularul deține toate componentele care se află pe suprafața sa Relațiile de proprietate sunt create automat atunci când adăugați o componentă în fereastra formularului cu un clic de mouse și puteți lucra cu proprietățile acesteia în Inspectorul de obiecte Pentru componentele produse care sunt legate numai în codul sursă, aceste legături trebuie definite manual Odată ce obiectul Moviel poate funcționa ca o instanță a TMovie (și devine o proprietate sau o proprietate a TForml), noile valori vor avea două proprietăți simultan: Moviel->Parent = this; Moviel->Stretch - adevărat; Obiectul curent este subordonat obiectului Parent Părintele unei componente este obiectul de afișare al acesteia (care nu trebuie să fie proprietarul componentei) În cazul nostru, obiectul Parent în raport cu componenta Moviel din acesta este forma Acest lucru indică asta Stretch este o caracteristică foarte utilă a Tlmage Dacă se evaluează la adevărat, atunci imaginea este ajustată la dimensiunea pânzei Moviel Avem nevoie de o imagine care să fie afișată pe ecran Echipa încarcă imaginea Film->Picture->LoadFromFile("Hopsl bmp"); Suntem deja familiarizați cu metoda LoadFromFile din listele de șiruri din proiectul Mood Tuning Fork (vezi capitolele și ) Această metodă vă permite să deschideți un fișier In sfarsit un desen Ca nume, puteți specifica numele fișierului grafic cu extensia BMP (BMP este prescurtarea pentru Bitmap, care se referă la formatul grafic standard al sistemului de operare Windows ) Trebuie să specificați folderul sau calea completă a fișierului, astfel încât C++-FBuilder să îl poată găsi De exemplu: const String Patti = "c:WcppWbuchW"; // sau, de exemplu, calea pentru unitatea CD Moviel->Picture->LoadFromFile (Cale+"Hopsl bmp"); Dacă numele fișierului este folosit de mai multe ori într-un proiect mare, este recomandabil să îl declarați și calea ca valoare constantă În acest caz, la schimbarea căii, înlocuirea va trebui să se facă doar într-un singur loc Pentru ce este dublu backslash? Știți deja că C++ are o pasiune specială pentru dublare Deoarece o simplă bară oblică inversă este utilizată în C++ ca caracter de control pentru afișarea șirurilor de caractere, o bară oblică inversă dublă (\\) este folosită pentru a indica o cale Aceste două rânduri înseamnă același lucru: // modalitatea obișnuită de a specifica calea "c:\cpp\test\" // Modul modificat de a afișa același șir în C++ + "c:\\cpp\\test\\" Salvați din nou tot ce ați creat (OOP MAK, HOPS CPP, MOVIE CPP) Rulați programul și uitați-vă la imagine (În acest caz, s-a dovedit a fi un desen al unui iepure amuzant ) Încapsularea și moștenirea Programul dvs nu va porni, iar C++Builder, nereușind să găsească fișierul antet legat prin directiva tfinclude, oferă o listă întreagă de mesaje de eroare? Trebuie să introduceți calea completă (unitate -»■ folder -* fișier), de exemplu: #include „c:\\cpp\\buch\\Moviel h” tinclude „c: WcppWtestWMoviel h” Dar cel mai bine este să vă asigurați că toate fișierele necesare (MAC, CPP, H, DFM) sunt stocate într-un singur folder constatări Acum odihnește-te puțin În capitolul următor, TMovie va obține noi metode care îl fac diferit de Tlmage părinte După ce ați citit acest capitol, ați învățat diferența dintre fișierele CPP și H: NAME H Fișier antet: conține declarații de obiect NAME CPP Fișier modul: conține declarații de variabile și declarații de metodă Am întâlnit următoarele tipuri, proprietăți și metode ale sistemului de dezvoltare C++Builder: TObject Clasa de bază pentru aproape toate obiectele C++Builder Owner Proprietatea multor obiecte (cu excepția tipului TObject): proprietari de obiecte constatări Patent Proprietatea multor obiecte (cu excepția tipului TObject): obiect părinte Tlmage Canvas O clasă care poate lucra cu imagini Proprietatea Tlmage: „canvas” (tip TCanvas) pentru afișarea obiectelor grafice Proprietate Picture Tlmage: „capacitate” (tip TPicture) pentru deschiderea, afișarea și salvarea obiectelor grafice Proprietatea Stretch Tlmage: dacă este setată la true, desenul deschis se va potrivi pe pânza instanței Timage Metoda obiectului LoadFromFile TPicture: deschide un fișier grafic Și încă câteva „perle” din lexicul C ++: #include public Directiva pentru conectarea fișierului antet Atunci când sunt declarate în această secțiune, proprietățile, metodele și moștenirea sunt considerate publice, adică publice returnează acest caz de comutare Această instrucțiune returnează valoarea de la funcția Pointer către obiectul a cărui metodă este activată GO la executarea blocului de comenzi DACĂ variabila ia o anumită valoare (pentru buclă) implicit DACĂ valoarea variabilei nu este egală cu nici una dintre valorile specificate în instrucțiunile CASE Întrebări Ce este încapsularea? Ce este moștenirea? Care este diferența dintre un fișier antet și un fișier modul? Cum se creează o nouă clasă de componente? și o singură sarcină Extindeți proiectul Calculator în așa fel încât metodele să urmărească trecerea șirurilor care nu pot fi convertite în numere Încapsularea și moștenirea Yu propriile componente Ce proprietăți noi are clasa creată în ultimul capitol? Numai cele pe care obiectul TMovie le-a moștenit de la Tlmage Fii mândru de tine pentru că ai reușit să creezi o nouă clasă de componente proprii! Să extindem capacitățile acestei clase și să o adăugăm la galeria familiei C++Builder (prin „galerie” mă refer la paleta de componente, desigur ) În acest capitol veți învăța: • cum apar și dispar componentele; • care este diferența dintre privat și public; • cum să creați și să instalați propriile componente în paleta de componente; • cum să creați pictograme și fișiere de resurse pentru componente TMovie poate face mai mult decât Tlmage Vă sugerez să lăsați prima versiune a schiței OOP așa cum este prezentată în ultimul capitol și să salvați completările făcute ca o nouă schiță Pentru a face acest lucru, trebuie să efectuați următorii pași ■^Deschideți proiectul OOP MAK și fișierele MOVIE CPP și MOVIE H Salvați toate fișierele în următoarea ordine: Nume vechi de fișier Salvați ca I FILM H FILM H FILM CPP FILM CPP HOPS H HOPS H HOPS CPP HOPS CPP OOP MAK OOP MAK Înainte de fiecare operațiune de salvare (meniul Fișier, comanda Salvare ca), faceți clic pe fila corespunzătoare din fereastra editorului de cod Poate că în fișierul HOPS H, directiva Sinclude „Moviel h” va trebui să fie înlocuită cu linclude „Movie h” În cele din urmă, salvați întregul proiect (meniul Fișier, comanda Salvare proiect ca) - Urmați acești pași de fiecare dată când trebuie să salvați întregul proiect sub un nume nou Nu schimbați niciodată numele manual folosind instrumente Windows (sau DOS)! Deoarece acest lucru nu modifică legăturile corespunzătoare în sistemul comun de management al proiectelor, atunci când deschideți un proiect (cu un nume nou), sistemul de dezvoltare C++ începe să caute fără succes fișiere vechi În continuare, să aruncăm o privire la fișierul antet MOVIE H, care declară clasa TMovie Deschideți acest fișier și adăugați următoarele declarații la clasa TMovie: clasa TMovie : imagine publică ( privat: protejat: public: Trăi? Componente proprii void fastcall SetSize(TRect dreptunghi); void fastcall Showlmage(Fișier șir); void fastcall Hidelmage(void); fastcall TMovie(proprietar TComponent*); publicat: }; Avem la dispoziție trei metode care folosesc denumiri în limba engleză Scopul nostru este să facem din clasa Ttovie un membru al familiei clasei C+ -Builder, care vorbește engleza Pentru ce sunt aceste metode? Acest lucru poate fi văzut din următorul tabel SetSize Specifică dimensiunea și poziția obiectului Showlmage Obiectul devine vizibil și este afișat ca desen Hidelmage Obiectul devine invizibil (dar încă există) Mai jos sunt descrierile corespunzătoare ale metodelor (MOVIE CPP): void fastcall TMovie::SetSize(TRectunghiul TRect) { Stânga = Dreptunghi Stânga; De sus = Dreptunghi De sus; Latime = Dreptunghi Dreapta - Dreptunghi Stânga; Înălțime - Dreptunghi Jos - Dreptunghi Sus; } / / void fastcall TMovie::Showlmage(Fișier șir) { spectacol(); Imagine->LoadFromFile(Fișier); ) // - void fastcall TMovie::Hhelmage(void) ascunde(); TMovie face mai mult decât Tlmage De fapt, nu prea este nou Metoda SetSize moștenește coordonatele unei zone dreptunghiulare și le folosește pentru a determina poziția (stânga/sus) (stânga/sus) și dimensiunea (lățimea/înălțimea) (lățimea/înălțimea) zonei dreptunghiulare pentru clasa ТMovie: Stânga = Dreptunghi Stânga; Sus = Dreptunghi Sus; Latime = Dreptunghi Dreapta - Dreptunghi Stânga; Înălțime - Dreptunghi Jos - Dreptunghi Sus; Tipul TRect definește valorile de coordonate necesare pentru colțurile din stânga sus și din dreapta jos Metoda Showlmage vă permite să afișați un obiect, în timp ce Hidelmage îl face invizibil Procedând astfel, apelează metodele Show și Hide moștenite de la Tlmage De asemenea, atunci când Showlmage este executat, este încărcat un fișier grafic care reprezintă imaginea Introduceți codul sursă pentru cele trei metode noi ale clasei TMovie în fișierul MOVIE CPP Apariția și dispariția obiectelor Pentru a determina ce poate face acum o instanță a clasei TMovie, este necesar să creați un formular adecvat Vom avea nevoie de butoane și de un panou în care vom afișa obiectul My Formularul ar putea arăta cam așa: -> Așezați trei butoane în partea dreaptă a formularului Desenați un panou în stânga lor Setați proprietățile BevelInner și BevelOuter la bvLowered, ceea ce dă impresia că panoul este îngropat în formă Componente proprii Efectul poate fi îmbunătățit prin setarea proprietății BevelWidth la sau | Scara cu panou proprietăți | evenimente | Aliniați [ălNone -*d|| Alinierea itaCenter - BeveUmei fovLowered in e veyu uter BevehVidth Pentru a face programul mai profesionist, să dăm butoanelor nu numai etichete, ci și nume noi Până acum, ne-am mulțumit cu nume precum Buton sau Button Modificați intrările din Object Inspector din proprietățile Caption și Name pentru toate cele trei butoane conform tabelului Buton Caption Nume Apare Dispare Ieșire ShowButton HideButton EndButton Să aruncăm o privire la metodele de formulare Să începem cu FormCreate: void fastcall TForml::FormCreate(TObject *Sender) { Moviel - nou TMovie(this); Film->Parent = Panell; Moviel->Stretch = adevărat; Film->SetSize (Rect( , ,Panel->Width- ,Panel->Height- )); } După inițializarea obiectului Moviel, panoul devine obiectul părinte (Parent): Film->Parent = Panell; Astfel, obiectul Moviel devine parte integrantă a panoului Panell și toate dimensiunile funcționează în cadrul acestuia Această circumstanță trebuie luată în considerare la transmiterea coordonatelor colțurilor, care fac posibilă determinarea poziției și dimensiunilor Moviel: Apariția și dispariția obiectelor Film->SetSize (Rect( , ,Panel->Width- ,Panel->Height- )); Funcția Rect definește patru numere care definesc o zonă dreptunghiulară Metoda pe care am folosit-o în capitolul pentru a deschide și afișa un desen a dispărut Acum este descris în metoda ButtonClick a butonului Apare Mai jos este codul pentru metodele Click pentru toate cele trei butoane (HOPS CPP): void fastcall TForml::ShowButtonClick(TObject *Sender) { Moviel->ShowImage JPath+"Hopsl bmp"); } // void fastcall TForml::HideButtonClick(TObject *Sender) { Film->HideImage(); } // void fastcall TForml::EndButtonClick(TObject *Sender) { închide(); Când se apasă butonul Appear, se apelează metoda Showlmage, când se folosește butonul Disappear, se apelează Hidelmage Ambele metode aparțin obiectului Moviel Când se face clic pe butonul Ieșire, instrucțiunea Închidere închide formularul În special, metodele nu mai sunt numite ButtonlClick sau Button Click Numele lor folosesc numele celor trei butoane create Introduceți toate comenzile în fișierul HOPS CPP, salvați proiectul (OOP MAK, HOPS CPP, MOVIE XPP) și rulați programul Componente proprii Imaginea iepurelui apare din nou pe ecran Este situat ceva mai bine decât în capitolul anterior Puteți afișa orice altă imagine pe panou dacă specificați numele fișierului în care este stocată imaginea corespunzătoare ca parametru al metodei Showlmage Rețineți că MOVIEI potrivește imaginea la dimensiunile panoului specificate, așa că poate afișa distorsiuni, așa cum a făcut atunci când imaginea a fost afișată în Capitolul (Pentru a evita distorsiunile, setați proprietatea Stretch la false ) Iepurele prinde viață Apăsând succesiv butoanele Apare și Dispare, iepurele apare și dispare Cu toate acestea, apariția și dispariția unei imagini nu corespund pe deplin sarcinii pe care am stabilit-o înaintea clasei TMovie Apoi, treceți la noi metode! void fastcall TMovie: zMovelmage(Fișier șir) // numărul imaginii curente este determinat Cale - File SubString(l,File LengthO- ); Nr = StrToInt(File SubString(File Length()- ,l)); dacă (Nr > ) Nr = ; // Desenul și „complementul” acestuia sunt încărcate secvenţial Show (); pentru (int i= ; i LoadFromFile (Ilustrație); pentru (int j= ; j LoadFromFile (Ilustrație); pentru (int j= ; j ) Nr = ; Deci putem aloca un parametru pentru a încărca al doilea desen La prima trecere, variabila Illustration primește numele fișierului original așa cum a fost transmis la apelarea Movelmage: Ilustrație = fișier; Imagine->LoadFromFile (Ilustrație); // de exemplu Hopsl bmp pentru (int j= ; j LoadFromFile (Ilustrație); pentru (int j= ; j ) Nr = ; // Încarcă și afișa secvențial imaginile Afișează (); pentru (int i=Nr; i LoadFromFile (Ilustrație); pentru (int j= ; j LoadFromFile(Fișier); reîmprospăta(); } Această metodă este foarte asemănătoare cu cea anterioară Diferența constă în faptul că nu două, ci patru imagini sunt încărcate și afișate secvenţial Numărul primei cifre nu trebuie să depășească Bucla exterioară for este folosită pentru a afișa secvențial fișierele de la HOPS la HOPS Ca urmare a modificării desenelor, se pare că iepurele (sau alt personaj) se învârte în jurul propriei axe După cum v-ați putea aștepta, există o mulțime de repetiții în codul prezentat Aceasta înseamnă că aceleași secvențe de comenzi apar de mai multe ori în metodele Movelmage și Turnlmage (cu alte cuvinte, există o mulțime de comenzi redundante în cod) Evident, este necesar să combinați aceste comenzi repetitive în metode: void fastcall TMovie::GetNr (Fișier șir, int x) Cale = File SubString( ,File Length()- ); încerca {Nr = StrToInt(File SubString(File Length()- , ));} captură ( ) {Nr = - ;} dacă (Nr > x) Nr = ; ) // void fastcall TMovie::GetImage(Fișier șir) { Imagine->LoadFromFile(Fișier); pentru (int j= ; j LoadFromFile(Fișier); Ilustrație = fișier; } Desen animat Variabilei Vgake (Frână) din constructorul TMovie, care încetinește mișcarea personajelor, i se atribuie o valoare Ca urmare, descrierea sa se schimbă oarecum: fastcall TMovie::TMovie(TComponent* Proprietar) : Tlmage(Proprietar) { pauză = ; // verificați ce valoare este cea mai bună // pentru computerul dvs } Desen animat tk Introduceți toate metodele noi și modificate în fișierul modul MOVIE CPP -> Deoarece editorul de cod este deja deschis, adăugați noi proprietăți și metode (MOVIE H) în fișierul antet la blocul de declarare a clasei TMovie: clasa TMovie : imagine publică { privat: intNr; int Frână; Ilustrație șir; Calea șirului; void fastcall GetNr(Fișier șir, int x); void fastcall Getlmage(Fișier șir); protejat; public: void fastcall SetSize(TRect dreptunghi); void fastcall Showlmage(Fișier șir); void fastcall Hidelmage(void); bool fastcall MoveMage(Fișier șir); bool fastcall Turnlmage(Fișier șir); fastcall TMovie(TComponent* Proprietar); publicat: }; Cred că este timpul să vorbim puțin despre conceptele de privat și public, care apar constant în blocurile de declarații de clasă Trebuie să existe un motiv pentru care toate proprietățile și unele metode ale TMovie sunt declarate în secțiunea privată, iar altele în secțiunea publică Când o clasă este declarată, toți membrii ei (proprietăți și metode) sunt considerați declarați în secțiunea privată Un element din această secțiune poate fi accesat numai prin metodele clasei în care este declarat Componente proprii Această metodă de acces se numește închisă Pentru TMovie, aceasta înseamnă că alte obiecte, cum ar fi un formular sau un buton plasat pe acesta, nu pot funcționa cu variabilele Nr, Frână, Ilustrație și Cale Da, și de ce? Este suficient ca un obiect de tip TMovie să aibă acces la ele Această metodă de acces se extinde și la metodele GetNr și Getlmage Ei doar ajută obiectul Moviel să facă treaba În acest caz, este suficient dacă dreptul de a utiliza aceste metode aparține doar Moviel (sau altei instanțe din clasa TMovie) Situația este destul de diferită cu metodele (proprietăți) declarate în secțiunea publică Sunt deschise oricărui obiect Această metodă de acces se numește acces deschis Pentru ca programul nostru să funcționeze, formularul trebuie să aibă acces la unele metode din clasa TMovie Sunt descrise în secțiunea publică Deoarece acest capitol nu va folosi celelalte două metode de acces protejate și publicate, vom reveni la ele mai târziu Pentru a testa funcționarea noilor metode, ne lipsesc butoanele care declanșează rularea și rotația și metodele corespunzătoare ^Adăugați două butoane la formular Etichetați-le Run și Rotate și denumiți-le MoveButton și, respectiv, TurnButton Desen animat Adăugați următorul text sursă în fișierul HOPS CPP: void fastcall TForml::MoveButtonClick(TObject *Sender) { Film->MoveImage(Cale+"Hops bmp"); // void fastcall TForml::TurnButtonClick(TObject *Sender) { Film->TurnImage(Cale+"Hops bmp"); Pentru a vă asigura că imaginea nu pâlpâie la mișcare, este necesar să se potrivească culorile panoului și fundalul imaginii Deoarece iepurele este afișat pe un fundal negru, adăugați următoarea linie la metoda FormCreate: Panell->Color = clBlack; -> Lipiți această linie în metoda TForml::FormCreate Salvați întregul proiect și rulați programul (OOP MAK, HOPS CPP, MOVIE CPP) Pictogramă pentru TMovie Noua clasă TMovie nu este încă perfectă Dacă apare brusc o idee despre cum să o rafinam, nimic nu ne va împiedica să o implementăm Să încercăm să plasăm clasa noastră în paleta de componente C++Builder (Poate fi scos din ea oricând ) Mai întâi trebuie să-l înregistrați ca componentă C++Builder Acest lucru se realizează prin următoarea procedură: Componente proprii void fastcall RegisterO { Clasele TComponentClass[l] = { classid(TMovie)}; RegisterComponents(„Suplimentar”, clase, ); } Într-o matrice de tip TComponentClass, clasa este identificată ca o componentă (ca urmare, TMovie primește un număr de identificare): Clasele TComponentClass[l] = { classid(TMovie)}; Funcția RegisterComponents determină pe ce pagină a paletei S+H-Builder să plaseze componenta Am selectat pagina în care se află clasa părinte C++Builder a făcut deja toată munca de înregistrare când am creat această componentă în modulul Film din ultimul capitol (TMovie are o componentă de strămoș în Tlmage ) Iar al doilea pas trebuie să-l facem singuri Cu ajutorul unui program de grafică, vom crea o pictogramă pentru paleta de componente Sistemul de dezvoltare C++Builder include un editor de imagini În meniul Tools-S, selectați comanda Image Editor Toois Qptionî HdP Configurați prea Imagine Edrt sau Figura arată fereastra sa principală Pictogramă pentru TMovie -> În meniul Fișier, selectați comenzile New și Resource File (* res) în secvență Apare o nouă bară de meniu [rae vyindow Ajutor Qpen Ctrl+O •Salva ; CcfifȘ Fișierul fiesource (ieși Component Resource Fie ( dor) fiitmap File (bmp) Jcon Fie (ico) Cursor Filet cur] ALX fcaew E nd Specificați secvențial în meniul Resurse comenzile New ? в "^" n * și Vitmar (Bitmap) Hew ► Bimap ]sop Cursor + În fereastra de dialog Vitmar Properties (Image Properties) setați dimensiunea la x Confirmați valorile setate făcând clic pe butonul OK t> Faceți dublu clic în fereastra cu numele UntitledI res (Untitled res) intrarea lui Vitmary Apare o nouă fereastră cu numele Vitmar (UntitledI res) și cu un pătrat alb amuzant în mijloc, în care ar trebui să fie amplasată pictograma componentei Să vedem dacă putem desena în acest pătrat fără lupă Componente proprii •> Din meniul View, selectați comanda Zoom In Repetați *^£±^ ^ această acțiune de câteva ori până când pătratul este suficient de mare pentru a lucra în el (sau mai multe | apăsați în mod repetat CTRL+I) ■^Scalați fereastra pătrată pentru a se potrivi întregului spațiu de lucru al editorului de imagini Pe ecranul meu arată așa: Acum creează-ți propriul desen Dacă faceți vreo greșeală, utilizați comanda Anulare din meniul Editare Desenați ceva într-un pătrat Pictogramă pentru TMovie ■> Din meniul Window, utilizați comanda UntitledI res pentru a duce Uelp la o fereastră cu o listă de nume T Nu vertical Aranjați icoane ✓ Bitmap (Untitledl res) Faceți clic dreapta pe numele Vitmary în această fereastră și selectați comanda Redenumire din meniul contextual |^ lmage Editor - (UntitledI res) Denumiți pictograma TMovie Deci, pictograma are o imagine și un nume În meniul principal al editorului de imagini Fișier, selectați comanda Salvare ca și denumiți fișierul de resurse MOVIE RES Componente proprii Ce este un fișier de resurse? Resursele sunt câteva dintre facilitățile oferite, de exemplu, de sistemul de operare Windows și utilizate în diverse aplicații Nu există părți executabile ale programului în acest fișier Conține numai structuri precum meniuri, casete de dialog sau pictograme Instalarea componentelor Să instalăm noua componentă Movie în paleta de componente C++Builder Închideți editorul de imagini deoarece nu veți mai avea nevoie de el Din meniul Componentă, selectați comanda Instalare nsssr i Nou IntfaL Deschideți Libcary gebuild Litxary Paleta Conligure În caseta de dialog Instalare componente, faceți clic pe butonul Adăugare În caseta de dialog Adăugare modul, C++Builder vă solicită să introduceți numele fișierului modul care conține descrierile noii componente Faceți clic pe butonul Răsfoire Instalarea componentelor În caseta de dialog Adăugare componentă, găsiți folderul în care este salvat fișierul necesar (MOVIE CPP) Ar trebui să fie în folderul în care vă salvați proiectul (și pictograma!) -> În cele din urmă, faceți clic pe butonul Deschidere Să revenim la caseta de dialog Instalare componente În lista Componente instalate (Componente instalate) specificați linia Movіe , iar în lista Clasele componente (Clasele componente) - numele TMovie Componentele InstaS □ StdReg DBReg SysReg Quickrep OCXReg OLEReg DDEReg ChartFX TMovie Ltxary Iile nume | (bcbfiinKcmplib ccl $searchpath: |$(BCB)M I ,l(BCBN IB\OBJ;${BCB^ecT Componente instalate: Clase componente: Adăuga J ActiveX | flemove | Reyett J I OK | Anulează | Hefc Faceți clic pe butonul OK Va trebui să aștepți puțin În cazul unui rezultat pozitiv în caseta de dialog Compilare (Compilare) apare mesajul Done (Done), yts Componente proprii Faceți clic pe butonul OK Componenta trebuie plasată pe paletă Să vedem dacă este cazul + Faceți clic pe fila Aoditional din paleta componentelor Se poate observa că pictograma a apărut în paletă standad| Wir> Suplimentar | Acces la date] DataContrds Win | Dialoqs| Sustem | I > I GT !|a|D |a|ZDDKІ -!ІІЯІt De acum înainte, componenta dvs personalizată va fi plasată pe formular în același mod ca, de exemplu, butoanele Astfel, nu este nevoie să inserați în cod textul sursă al Filmului, în care este definită componenta Dacă în fișierul antet al unui astfel de program doriți să găsiți declarația TMovie *Movie , veți fi surprinși să constatați că nu se află în secțiunea privată, ci mutat în secțiunea publicată: clasa TForm : TForm public { publicat: // Componente gestionate IDE TMovie *Film; private: // declarații utilizator Instalarea componentelor public: // declarații utilizator fastcall TForml(TComponent* Owner); }; Cu toate acestea, acest lucru nu este surprinzător, deoarece instanțe ale altor componente ale paletei C+ -Builder sunt declarate în secțiunea publicată Domeniul de aplicare a publicat este același cu cel al publicului Diferența este că numai componentele sunt declarate în secțiunea publicată Dacă încercați să declarați un alt obiect, cum ar fi TCircle, C++Builder afișează un mesaj de eroare Declarația din secțiunea publicată provoacă proprietățile componentele sunt afișate în Object Inspector Doar clasele bazate pe TObject pot fi prezente în secțiunea publicată În plus, toate metodele de proprietăți declarate în publicat, trebuie introdus suplimentar de către operatorul fastcall Pentru a înțelege pe deplin metodele de acces, luați în considerare alta pe care nu am întâlnit-o încă Un element declarat în secțiunea protejată este privat, ceea ce înseamnă că numai metodele din aceeași clasă pot funcționa cu el Deși accesul la membrii declarați în secțiunea privată este interzis pentru clasele derivate, aceștia pot folosi membrii declarați în secțiunea protejată protected este o metodă de acces intermediară deoarece are proprietăți atât private, cât și publice Dacă încercați să declarați un bean publicat în una dintre celelalte trei secțiuni, veți primi un mesaj că clasa TMovie nu a fost găsită Componente proprii Acest lucru se datorează faptului că C++Builder nu caută componenta în propria paletă, ci într-un modul care nu există pentru membrii familiei de componente Pentru a găsi o componentă într-un modul, trebuie să vă referiți la vechile fișiere MOVIE și să le introduceți în proiect Nu ar trebui să încercați să schimbați modul în care este declarat publicat constatări Probabil că ar trebui să luăm din nou o pauză pentru a ne pregăti pentru următorul impuls În capitolul anterior și în acest capitol, am parcurs calea spinoasă a creării propriei componente Treptat am învățat multe despre C++Builder V-ați familiarizat cu următoarele clase, proprietăți și metode ale sistemului de dezvoltare C++Builder: TRect * Tip de date pentru înregistrarea coordonatelor unei zone dreptunghiulare Rect O funcție care ia valorile coordonatelor unei zone dreptunghiulare Afișează metoda multor obiecte (componente): obiectul devine vizibil (afișat) Metoda Ascundere a multor obiecte (componente): obiectul devine invizibil Proprietatea Bevel, de exemplu TPanel: definește stilul cadrului panoului SubString Length Extrage un subșir dintr-un șir Specifică lungimea unui șir De asemenea, ați învățat câteva modalități de a accesa membrii clasei: private Face un membru al clasei accesibil numai pentru metodele aceleiași clase public Pune un membru al clasei la dispoziția obiectelor și funcțiilor/procedurilor altor clase protected Face un membru al clasei accesibil obiectelor și funcțiilor/procedurilor altor clase, precum și claselor derivate din acesta publicat Face componenta C+ -Builder disponibilă pentru obiecte și funcții/proceduri constatări Cateva intrebari Cum se face un obiect vizibil și invizibil? Ce se întâmplă dacă metoda SetSize este declarată pentru TMovie în secțiunea privată? și câteva sarcini Utilizați componenta Film (paleta C++Builder) pentru a crea un program de testare pentru afișarea imaginilor în format portret Înainte de a încărca un fișier grafic, introduceți numele acestuia în caseta de dialog Adăugați o metodă la TMovie pentru a simula mișcările de dans Vă rugăm să rețineți că fișierele cu imagini sunt încărcate aleatoriu Modificați programul de testare POO în consecință Aplicație MDI O mare parte din ceea ce am învățat va fi necesar pentru a crea proiectul pe care îl vom face în acest capitol Se pare că va fi cuprinzător Dar nu vom construi totul singuri, ci vom folosi ajutorul C ++ Builder În acest capitol veți învăța: • ce este o aplicație MDI; • cum se utilizează componenta StringGrid (tabel String); • cum să combinați afișarea textului, a imaginii și a tabelului; • ce este bit și octet Aplicație pentru lucrul cu mai multe documente În loc să punem totul împreună, să lăsăm C+ -Builder să o facă pentru noi În acest sistem de dezvoltare, există deja câteva feluri de mâncare gata preparate pe care trebuie doar să le asezonați cu propriile condimente Selectați comanda Nou din meniul Fișier În filele din caseta de dialog Elemente noi care se deschide, puteți găsi multe șabloane de formulare, componente și chiar proiecte întregi Faceți clic pe fila Proiecte din caseta de dialog Elemente noi Găsiți pictograma aplicației MDI și faceți clic pe ea Confirmați alegerea făcând clic pe butonul OK Aplicație MDI În caseta de dialog Selectare director, selectați folderul în care vor fi salvate toate fișierele legate de proiect Recomand să folosiți folderul Test în acest scop •^Apăsaţi butonul OK pentru a confirma selecţia folderului Un formular nou apare pe ecran Și, după cum puteți vedea, C++Builder nu se zgâriește cu numeroasele pictograme situate pe el Au fost create mai multe fișiere în același timp, care pot fi clasificate în trei grupuri: MDIApp hain copilul câștigă Numele proiectului (= aplicație MDI) Numele modulului principal și forma capului Numele modulului copil și formularul copil C++Builder a luat propria decizie cu privire la ce nume să dea fișierelor Desigur, le putem schimba numele, dar aceste trei nume au propriul lor sens Ei explică modul în care este alcătuit noul proiect Aplicație pentru lucrul cu mai multe documente Aplicația MDI (Multiple Document Interface) gestionează mai multe documente în același timp și este un editor de text cu mai multe ferestre Un document este un text, o figură sau un tabel În fereastra principală a aplicației, puteți deschide mai multe ferestre, de exemplu, cu text Au o bară de titlu, dar fără meniu Toate ferestrele sunt mutate și redimensionate numai în fereastra principală Dintre cele mai multe ferestre afișate pe ecran, doar una poate fi activă Un exemplu de aplicație MDI este Windows Explorer (Windows Explorer), precum și multe editoare de text și imagini Editorul Windows sau programul de grafică Paint nu sunt aplicații MDI deoarece deschid și editează text sau grafice direct în fereastra principală Astfel de programe se numesc aplicații SDI (Single Document Interface) Întregul proiect se numește MDIApp (MDI-Application) Fișierul modulului Map este responsabil pentru fereastra principală sau formularul principal Ce este ChildWin? Aceasta este fereastra copil, iar fereastra principală se numește fereastra părinte deoarece definește marginile pentru unul sau mai multe formulare copil Se mai numește și forma limită Baza potrivita Problema cu numele implicite este că C+ -Builder le folosește și pentru următoarea aplicație MDI Prin urmare, trebuie să știți cum este redenumit un proiect (Ați avut deja de a face cu o operațiune similară în capitolul anterior ) Deschideți fișierul CHILDWIN CPP Nu vă mirați că apare și o nouă formă Aplicație MDI Aceasta este așa-numita fereastră MDI Child, sau formularul copil + Salvați toate fișierele în următoarea ordine: I Nume vechi Salvează ca | CHILDWIN CPP MCHILD CPP CPP PRINCIPALA MMAIN CPP MDIAPP MAC MULTI MAC Când salvați fișiere (meniul Fișier, comanda Salvare ca), faceți clic în fereastra editorului de cod mai întâi pe fila CHILDWIN CPP, apoi pe MAIN CPP În fișierul redenumit MMAIN H, trebuie să adăugați o directivă ttinclude pentru MCHILD H (în loc de tfinclude „ChildWin h”) Salvați întregul proiect selectând Salvare proiect ca din meniul Fișier Acum știi cum se numește un proiect Mai târziu, ștergeți toate fișierele MAIN, MDIAPP și CHILDWIN din sistemul de operare Windows din folderul în care este salvat noul proiect MDI Rulați programul și verificați ce meniuri și butoane oferă Butoane rapide SpeedButtons vă permit să efectuați o anumită acțiune fără a intra în meniu Când mutați cursorul mouse-ului peste pictogramă, lângă fiecare buton rapid apare o mică fereastră de informații Și dacă mutați cursorul mouse-ului peste meniu, atunci în partea de jos a formularului puteți vedea cum se modifică conținutul textului de ajutor Partea inferioară a formularului se numește bară de stare sau bară de stare După cum puteți vedea, proiectul finalizat oferit de C+ -Builder este destul de bine echipat Baza potrivita + Selectați comanda Deschidere din meniul Fișier sau faceți clic pe prima pictogramă din bara de instrumente Deschide orice fișier Apare o fereastră copil Este gol și conținutul fișierului nu este vizibil Forme părinte și copil Mai întâi trebuie să decidem ce fișiere vom deschide și vom vizualiza folosind programul nostru Vă sugerez următoarele tipuri de fișiere: Tip de fișier Extensie/Filtru I Fișier text * txt Format text îmbogățit С/С+-F fișiere sursă * RTF * СРР;* С;* НРР;*Н Fișiere grafice * BMP Tabelele * TAB;*TBL Aplicație MDI Aceste date sunt folosite pentru a organiza un filtru pentru componenta OpenDialog Faceți clic pe pictograma OpenDialog din formular ІІІІІМІІіMIІ | OpenDialog TOpenDialog £] Piopeități | Evenimente j CU D DefautExt FteEditStyle și FteName j Filer FiBerlndex' AjutorContext HisloryList ImtiaDv Nume ♦ Opțiuni Tag Tide Fie fj (TSbingsl OpenS^od despre Ș Faceți clic pe butonul de proprietate Filter din Object Inspector Se deschide fereastra Editor de filtre Denumirea fișierului este introdusă în partea stângă a ferestrei Partea dreaptă arată extensiile de fișiere care sunt utilizate pentru a crea filtrul Prin urmare, caseta de dialog Deschidere afișează numai fișierele cu extensia specificată Lucrul cu texte Să încercăm să organizăm munca cu primul tip de documente și să selectăm componenta potrivită pentru afișarea textului Pentru aceasta avem nevoie de un formular de copil Apare automat pe ecran de îndată ce fișierul modul MCHILD GPP (sau CHILDWIN CPP) este deschis Lucrul cu texte ■> Dacă formularul este închis, deschideți-l Selectați din meniul Vizualizare f** a" to"i Manager Bojoci Ctrl*AI*F Comanda Formulare sursa proiectului Project MaWîe Qbject Inspector FII Alignment Palette Component JJst WjndowList Alt*O Cai$tack Ctrl*F Ttyheads £PU AbF Baeakpoints Priveste Comutați formular/Unil FI Unități ClrkF £oim$ La naiba+F -> În caseta de dialog Vizualizare formular, faceți clic pe formularul MDIChild, apoi faceți clic pe OK Nou£ Linii->LoadFromFile(FileName); } Lucrul cu texte Probabil vă amintiți din capitolul că obiectul TRichEdit are o proprietate Text Poate fi folosit pentru a încărca text dintr-un fișier, deoarece Textul este un șir foarte lung care nu are nicio metodă Datorită proprietății Lines, obiectul TRichEdit are și o serie de linii Noua metodă GetText este acceptată numai dacă clasa TMDIChild este conștientă de existența ei Să adăugăm o declarație a metodei GetText (MCHILD H): clasa TMDIChild : TForm public publicat: TRichEdit *RichEditl; void fastcall FormClose (TObject *Sender, TCloseAction &Action); privat: public: virtual void fastcall GetText(String FileName); virtual fastcall TMDIChild(TComponent *Owner); }; Este prima dată când cuvântul virtual apare în text Vom explora acest concept în capitolul următor Metodei îi lipsește o linie care să se ocupe de crearea și afișarea formularului Această linie este localizată în fișierul modulului de formular principal - MMAIN CPP: void fastcall TMainFonr : :CreateMDIChild( Nume șir) { TMDIChild *Copil; Copil = nou TDMDIChild(Aplicație); Copil->Caption - Namc; Copil->GetText(OpenDialog->FileName); Aplicație MDI Ce se întâmplă în metoda CreateMDIChild? În primul rând, Child declară o nouă formă (de tipul TDMDIChild) și o inițializează Apoi primește un nume Până în acest moment, formularul rămâne gol Folosind metoda, selectează fișierul al cărui nume este specificat în OpenDialog Completați fișierele MMAIN CPP, MCHILD CPP și MCHILD H cu o declarație și un apel la metoda GetText Salvați întregul proiect și rulați programul Am încercat să descarc fișierele sursă pentru acest proiect De fapt, toate fișierele proiectului Multi cu extensia CPP sau H pot fi deschise simultan în acest program Pentru a vizualiza unul dintre fișiere, accesați fereastra copil corespunzătoare folosind meniul Window Pentru ca textul să ocupe întreaga suprafață de lucru a formei capului, trebuie să faceți clic pe butonul corespunzător din colțul din dreapta sus al ferestrei Lucrul cu texte Lucrul cu imagini grafice Un alt tip de fișier listat în caseta de dialog Deschidere sunt imaginile cu extensia BMP Pentru a le afișa, în loc de componenta RichText, avem nevoie de un obiect de tip Tlmage Deoarece am învățat cum să creăm clase din el în capitolul , aș dori să folosesc o instanță a TMovie în munca mea (În acest caz, componenta Imagine ar fi, de asemenea, suficientă ) Dar ce zici de ferestrele copil care afișează doar fișiere text? Acest lucru se datorează faptului că ferestrele sunt echipate cu o componentă de tip TRichEdit Vom furniza formularului MDIChild o altă componentă Folosind metodele Ascundere și Afișare, acesta poate fi ascuns sau afișat ■^Adăugați una dintre următoarele componente ale paletei C+ -Builder la formularul MDIChild: dacă TMovie este setat ca componentă, faceți clic pe obiectul Film, în caz contrar faceți clic pe obiectul Tlmage standard | Win suplimentar | Acces la date] DataControls Win | Dialo Pentru a redimensiona automat obiectul la dimensiunea formularului, setați proprietatea Align la alClient (Dacă doriți ca desenul să umple întreaga zonă, atunci setați proprietatea Stretch la true ) Deoarece obiectul RichEdit este setat la autosize, este aproape imposibil să activați oricare dintre componente cu un clic de mouse atunci când proprietatea corespunzătoare este schimbată Așa că am lăsat obiectul Moviel setat la alNone (Niciun) De asemenea, recomand să setați acest parametru pentru obiectul RichEdit Aplicație MDI Atunci când alegeți aceste opțiuni, puteți plasa ambele componente pe același formular MDIChild: Este mai bine să schimbați setarea implicită a metodei FormCreate Asta vom face imediat ■> Faceți dublu clic pe formularul MDIChild și introduceți următoarele rânduri în fereastra editorului de cod (MCHILD CPP): void fastcall TMDIChild::FormCreate(TObject *Sender) { RichEditl->Align = alClient; RichEditl->ScrollBars = ssBoth; Film->Align = alClient; Movei->Center = true; } Textul conține toți parametrii celor două componente disponibile pe formularul MDIChild Când pornește programul, acestea sunt redimensionate pentru a se potrivi cu forma de copil În plus, obiectul RichEditl primește bare de defilare Și proprietatea Center este folosită pentru a se asigura că în metoda MOVIEI toate desenele sunt situate în centrul pânzei La fel ca și caseta de text, MOVIEI trebuie să definească metoda corespunzătoare în același fișier modul (MCHILD CPP) În acest caz, metoda RichEditl este oarecum extinsă: void fastcall TMDIChild::GetImage (String FileName) { RichEditl->Ascunde(); Lucrul cu imagini grafice Film->Show(); Film->Picture->LoadFromFile(FileName); } H - void fastcall TMDIChild::GetText(String FileName) Film->Ascunde(); RichEditl->Show(); RichEditl->Linii->LoadFromFile(FileName); Tehnologia celor două metode este similară Componenta anterioară este închisă mai întâi, apoi este afișată următoarea În cele din urmă, în funcție de numele fișierului, se încarcă și se afișează o imagine sau un text Pentru formularul TMDIChild, trebuie să declarați metoda GetTmage (MCHILD H): clasa TMDIChild : TForm public publicat: TRichEdit *RichEditl; TMovie *film; void fastcall FormClose (TObject *Sender, TCloseAction &Action); void fastcall FormCreate(TObject *Sender); privat: public: virtual void fastcall GetText(String FileName); virtual void fastcall Getlmage(String FileName); virtual fastcall TMDIChild(TComponent * wner); Adăugați o declarație și apelați la Getlmage la fișierele MCHILD CPP și MCHILD H Aplicație MDI Adăugați următorul text sursă (MMAIN CPP) la metoda CreateMDIChild: void fastcall TMainForm::CreateMDIChild(Nume șir) { TMDIChild *Copil; Extensie șir; Copil = nou TDMDIChild(Aplicație) ; Copil->Caption - Nume; Extensie = UpperCase(ExtractFileExt(OpenDialog->FileName)); dacă (Extensie == " BMP") Copil->GetIraage(OpenDialog->FileName); altfel Copil->GetText(OpenDialog->FileName); } În acest caz, contează ce tip de fișier este încărcat Prin urmare comanda UpperCase(ExtractFileExt(OpenDialog->FileName)); trece extensia de fișier Această sarcină ar putea fi rezolvată folosind funcția SubString, dar funcția ExtractFileExt se descurcă mai bine Deoarece nu contează dacă literele sunt mari sau mici în extensia de fișier, le convertim pe toate în majuscule cu funcția UpperCase (toate literele sunt convertite în minuscule și cu funcția LowerCase) Deoarece fișierele grafice au o extensie BMP, este suficientă o singură declarație de transfer de control if: dacă (Extensie == „ BMP”) Copil->GetImage(OpenDialog->FileName); altfel Copil->GetText(OpenDialog->FileName); ■^Salvați din nou întregul proiect și rulați programul Încercați să deschideți câteva texte și imagini care se află pe hard disk - Lucrul cu imagini grafice Aplicație MDI fie £L VAndow Hdp E H| al X-lea Sj| jl| Text și desen Și cum rămâne cu mesele? Să adăugăm un tip de date personalizat la cufărul nostru magic Să-i dăm extensia TAB (dacă doriți, dați acestui tip de fișier extensia TBL) Rândurile tabelului sunt situate unul sub celălalt, ca într-o listă Metoda atribuie fiecare rând unei anumite celule de tabel Pentru a-l programa, avem nevoie mai întâi de un obiect care poate afișa tabele În fila Suplimentare a paletei de componente, găsiți pictograma StringGrid tabel de șiruri Faceți clic pe pictograma StringGrid standard | Win suplimentar Plasați această componentă pe formularul MDIChild Dacă o reduceți, există suficient spațiu pe formular pentru toate cele trei componente (Când rulați programul, dimensiunea celor trei componente este ajustată automat la dimensiunea formularului) Sau puneți un nou element deasupra celor două anterioare, astfel încât acestea să nu se suprapună complet Aplicație MDI ||^MP ChiM VIC •^Setați următoarele valori în inspectorul de obiecte: Proprietăți/Proprietăți Valoare Descriere I DefaultCoIWidth Lățimea coloanei DefaultRowHeight Înălțimea rândului FixedCols Număr de coloane fixe care nu se pot derula (de exemplu, pentru numărul de secvență/timp) FixedRows Număr de rânduri fixe care nu se pot derula (de exemplu, pentru zile) Pentru modificări suplimentare ale componentei StringGrid, inserați descrierile corespunzătoare în metoda FormCreate: Introduceți următoarele comenzi în fișierul MCHILD CPP: Și cum rămâne cu mesele? io* void fastcall TMDIChild::FormCreate(TObject *Sender) { RichEditl->Align = alClient; RichEditl->ScrollBars = ssBoth; Film->Align = alClient; Moviel->Center = adevărat; StringGridl->Align = alClient; StringGridl->Opțiuni „ goEditing; La fel ca și alte componente, StringGridl este redimensionat pentru a se potrivi cu dimensiunea formei curente (Align = alClient) Pentru a introduce date în tabel și a le modifica, există proprietatea Opțiuni, care vă permite să editați rânduri: StringGridl->Opțiuni „ goEditing; Acum vă veți familiariza cu un nou operator, a cărui proprietate am folosit-o deja În acest exemplu, adaugă un element Scopul ambilor operatori de acest fel este reprezentat schematic astfel: Stream " element // pune elementul în flux Stream » element // preia element din stream Proprietatea Opțiuni declară fluxul în care, de exemplu, cu goEditing, este plasată noua opțiune Poate fi luat din flux cu operația inversă: StringGridl->Opțiuni » goEditing; Atât operatorii " cât și " servesc la mutarea deține celule per celulă de memorie Dacă sunteți familiarizat cu conceptele de biți și octeți, probabil că înțelegeți deja ce este în joc Conținutul unei celule RAM se numește octet Poate fi împărțit în opt părți numite biți Bit - Aplicație MDI abreviere pentru expresia engleză Binary Digit (cifră binară) Un pic este cea mai mică celulă din memoria unui computer personal I se scrie fie , fie Un bit ia una dintre cele două valori, astfel încât sistemul numeric corespunzător se numește binar Limbajul C++ vă permite să mutați valorile biților individuali de la o celulă la alta Operatorul " mută valoarea la stânga, iar operatorul " mută valoarea la dreapta C++ are un număr de operatori care modifică în mod intenționat conținutul celulelor individuale De la listă la câmpul tabelului În pasul următor, să creăm o metodă pentru deschiderea și afișarea unui tabel (MCHILD CPP) Acest lucru necesită mai mult decât ascunderea altor componente și încărcarea datelor într-un tabel (MCHILD CPP): void fastcall TMDIChild::GetTable(String FileName) { int Cantitate, Rânduri, Coloane; / ascunde ferestrele de text și grafică, // afișează fereastra tabelului RichEditl->Ascunde(); Film->Ascunde O; StringGridl->Show(); // creează o listă de șiruri TStringList *Tabel; Tabel = nou TStringList; // încărcați conținutul tabelului Tabel->LoadFromFile(FileName); Cantitate = Tabel->Număr; // raportează numărul de rânduri/coloane Rânduri = StrToInt(Table->Strings[Cantitate- ]); Coloane = StrToInt(Table->Strings[Cantitate- ]); StringGridl->RowCount = Rânduri; De la listă la câmpul tabelului StringGridl->ColCount = Coloane; // citește rânduri după coloane din tabel în tabel de rânduri pentru (int i= ; i Cells[j][i] - Tabel->Strings[i*Columns+j]; } } Deoarece componenta StringGrid nu știe să încarce datele de la sine, ar trebui să o ajute un alt obiect, ale cărui servicii le-am folosit deja o dată: TStringList *Aceia; Tabel = nou TStringList; După ce am declarat tabelul Tabel, am primit o listă de șiruri, în care sunt colectate liniile individuale de text ale fișierului tabel: Tabel->LoadFromFile(FileName); Cantitate = Tabel->Număr; Pentru a converti fișierul de test creat în editorul de text Windows (stânga) într-un tabel (dreapta), lista de șiruri trebuie să transmită date componentei StringGrid Aplicația fLMDI H ESII Fișier £dit Ajutor fereastră C^S V Documente CE TOLAL VNEEZ | Unu jDoi Trei Patru Cinci Sase De la listă la tabelul de șiruri Pentru acest format de bricolaj, în ultimele două rânduri, am specificat numărul de rânduri și coloane care alcătuiesc tabelul afișat Aceste două valori sunt atribuite două variabile după ce sunt convertite din șiruri de caractere în numere întregi: ^ Aplicație MDI Rânduri = StrToInt(Table->Strings[Cantitate- ]); Coloane = StrToInt(Table->Strings[Cantitate- ]); Aceste valori sunt apoi atribuite proprietăților tabelului de rânduri RowCount și ColCount: StringGridl->RowCount = Rânduri; StringGridl->ColCount - Coloane; Proprietatea RowCount determină numărul de rânduri (cuvântul Row în engleză înseamnă „rând”), iar proprietatea ColCount determină numărul de coloane din tabelul de rânduri (Column înseamnă „coloană”) Pentru ca noi să vedem nu numai numărul de coloane și rânduri, ci și conținutul tabelului, este necesar să citim celulă cu celulă Operația de citire se realizează în două bucle, una pentru rânduri și una pentru coloane: pentru (int i= ; i Cells[j][i] = Table->Strings[i*Columns+j]; ) Cells este o proprietate StringGridl care nu poate fi găsită în Object Inspector Acesta devine disponibil numai după rularea programului pentru a completa sau modifica conținutul celulelor tabelului ■■►Adăugați metoda GetTable în fișierul MCHILD CPP Toate cele trei componente Celelalte două metode Get s-au extins, de asemenea, deoarece mecanismul Hide-Show trebuie să funcționeze pentru trei componente ^ Adăugați liniile corespunzătoare la metodele GetText și Getlmage (MCHILD CPP): void fastcall TMDIChild::GetImage (String FileName) { // câmpul text și câmpul tabelului ascund, afișează // câmpul grafic Toate cele trei componente RichEditl->Ascunde(); StringGridl->Ascunde(); Film->Show(); Film->Picture->LoadFromFile(FileName); // void fastcall TMDIChild::GetText(String FileName) { // ascunde fereastra grafică și fereastra tabelului, // afișează caseta de text StringGridl->Ascunde(); Film->Ascunde O; RichEditl->Show(); RichEditl->Linii->LoadFromFile(FileName); În cele din urmă, declarația TMDIChild trebuie adăugată la fișierul MCHILD H În plus, metoda CreateMDlChild din fișierul MMAIN CPP nu are un bloc care ar fi responsabil pentru crearea unui tabel cu extensia TAB Introduceți declarația metodei GetTable (MCHILD H): clasa TMDIChild : TForm public { publicat: TRichEdit „RichEditl; TMovie „Filmul; TStringGrid „StringGridl; void fastcall FormClose (TObject „Expeditor, TCloseAction &Action); void fastcall FormCreate(TObject 'Sender); privat: public: virtual void fastcall GetText(String FileName); virtual void fastcall Getlmage(String FileName); virtual void fastcall GetTable(String FileName); ' virtual fastcall TMDIChild(TComponent 'Proprietar); }; Aplicație MDI ■> Adăugați următorul text sursă (MMAIN CPP) la metoda TMainForm: :CreateMDIChild: void fastcall TMainForm: :CreateMDIChild(Nume șir) { TMDIChild *Copil; Extensie șir; Copil = nou TDMDIChild(Aplicație) ; Copil->Caption = Nume; Extensie = UpperCase (ExtractFileExt (OpenDialog->FileName)) ; dacă (Extensie == " BMP") Copil->GetImage(OpenDialog->FileName); else if (Extensie == „ TAB”) Copil->GetTable(OpenDialog->FileName); altfel Copil->GetText(OpenDialog->FileName); } Am simplificat puțin sarcina, pentru că exemplul întreabă dacă fișierul are extensia BMP (pentru imagini) sau TAB (pentru tabele) În toate celelalte cazuri, se consideră că vorbim despre un fișier text Dacă introduceți un nume de fișier cu altă extensie în caseta de text Nume fișier din caseta de dialog Deschidere fișier, vor apărea câteva date ciudate Pentru a evita această situație, enumerați toate extensiile de fișiere text permise într-o structură if: else if ((Extensie ==",TXT") II (Extensie == n RTF") II (Extensie == " CPP") II (Extensie == " C") II (Extensie ==" HPP") II (Extensie ==” H")) Copil->GetText(OpenDialog->FileName); Probabil vă amintiți că operatorul (II) înseamnă SAU logic Ca urmare, condiția are următoarea semnificație: Dacă extensia este TXT sau RTF sau , apoi deschideți fișierul și afișați-l ca text Aceasta înseamnă că fișierele cu alte extensii nu pot fi deschise Toate cele trei componente -> Salvați din nou întregul proiect și rulați programul Deschideți câteva texte și desene care sunt stocate pe hard disk Diagramă goală aplicare umilă Deci ce avem? O aplicație care vă permite să vizualizați texte, imagini și tabele simple În text și tabel, puteți muta cursorul, selecta fragmente sau le puteți modifica Ultima operațiune nu modifică conținutul fișierului, deoarece nu avem posibilitatea de a-l salva în aplicație Dacă te uiți prin meniurile acestui multisistem, vei găsi multe comenzi care nu fac nimic, în ciuda faptului că sunt activate atunci când este deschisă fereastra copil Nu vom face executabile toate comenzile din meniu, deoarece nu programăm o aplicație completă Cu toate acestea, aveți ocazia să experimentați singur toate caracteristicile unei aplicații MDI Dacă doriți să eliminați comenzile de meniu neexecutabile, atunci efectuați următoarele operațiuni Faceți clic pe pictograma MainMenu din formularul de cap În Object Inspector, în proprietatea Items, faceți clic pe butonul mic cu punctele de suspensie Aplicație MDI ♦ Sau, deschideți editorul de meniu făcând dublu clic pe pictograma de meniu corespunzătoare din formular ♦ Selectați comanda de șters Apăsați tasta Del Dacă eliminați toate comenzile de meniu care nu funcționează, atunci după această operație rămân doar două meniuri - Fișier și Fereastră ♦ Eliminați următoarea linie din fișierul MCHILD CPP (sau adăugați-o înaintea unui semn de comentariu (//)): StringGridl->Opțiuni „ goEditing; •♦În Object Inspector, setați proprietatea ReadOnly a obiectului RichEdit la true constatări Ești puțin supărat că nu am avut timp suficient pentru a crea o aplicație completă? Sunteți nemulțumit de faptul că în majoritatea cazurilor sistemul constatări Ai făcut totul singur, nu? Dar cred că am muncit din greu Aplicația MDI în sine nu oferă instrumente care să vă permită să creați un editor de text dintr-o singură lovitură Vocabularul dvs C+ -Builder a fost extins cu următoarele concepte: MDIChild Formular MDI (tip TMDIChild), imbricat în formă de cap RichEdit Fereastra de editare pe mai multe linii (tip TRichEdit) pentru texte obișnuite și RTF StringGrid Tabel cu șiruri (de tip TStringGrid) pentru afișarea textului în rânduri și coloane Proprietate Cells TStringGrid: un câmp bidimensional pentru primirea șirurilor de caractere (conținutul celulei) ColCount RowCount StringList « » LowerCase UpperCase Proprietate TStringGrid: numărul de coloane Proprietatea TStringGrid: numărul de rânduri Listă pentru primirea șirurilor Operator pentru primirea parametrilor Operator pentru returnarea parametrilor Conversie șir în șir minuscule Convertiți șir în șir majuscule Doar o intrebare Este sistemul de dezvoltare C++Builder o aplicație MDI sau SDI? și o sarcină Încercați să creați un mic program folosind componenta RichEdit care să vă permită să introduceți, să încărcați, să editați și să salvați text Aplicație MDI Metode virtuale Am lucrat destul de productiv cu componente, am învățat cum să ne declarăm propriile clase și chiar am creat o aplicație MDI Ne-am familiarizat cu unirea și moștenirea Dar programarea orientată pe obiecte vă permite să faceți mai mult decât atât Să încercăm să intrăm puțin mai adânc în ierarhia claselor C++Builder Vom încerca să ne îmbogățim posibilitățile În plus, îmi propun să facem cunoștință cu monștrii care vor apărea în fața noastră în diferite imagini În acest capitol veți învăța: • modul de lucru cu câteva componente noi ale familiei TControl; • despre declaraţiile din interiorul clasei; • modul de a face publice evenimentele în afara clasei; • cum pot fi utili monștrii; • care sunt metodele virtuale; • ce se înţelege prin polimorfism; • ce înseamnă conceptul de suprasarcină TObject, TControl și altceva? În partea de sus a ierarhiei obiectelor C++Builder se află clasa TObject De ce este remarcabil? De ce este părintele sau progenitorul tuturor claselor create și declarate? Să încercăm să înțelegem această caracteristică uimitoare a clasei TObject uitându-ne la ajutorul C+ -Builder Să ne uităm, de exemplu, folosind meniul Ajutor pentru informații de ajutor despre obiectul TObject, introducând cuvântul corespunzător în câmpul de text al filei Index Poate că nu înțelegeți tot ce este scris despre această clasă Întrebările despre cum este creat un obiect, cum este rezervat spațiul de care are nevoie în RAM, cum este gestionat și șters, nu ar trebui să vă deranjeze Un obiect derivat din TObject se potrivește bine în mediul C+ -Builder Metode virtuale De fapt, această familie de clasă nu poate fi ocolită, deoarece dacă un părinte nu este specificat la declararea unei noi clase, C++Builder îi atribuie automat un TObject ca clasă părinte, având astfel grijă să nu se nască orfani (Așadar, prima clasă TCircle pe care am creat-o nu a fost deloc independentă, ci a fost un moștenitor al TObject!) Această caracteristică se poate manifesta ca un dezavantaj, deoarece totul creat în C + -Builder este imediat integrat în structura generală Pe de altă parte, aveți posibilitatea de a utiliza setul bogat de instrumente oferite de C+ -Builder Când moșteniți, este adesea mai potrivit să folosiți membrii familiei care au puțin mai multe capacități decât TObject De exemplu, în capitolul , am ales Tlmage ca clasă părinte pentru TMovie pe care l-am creat În același timp, a trebuit să dezvoltăm un mecanism de încărcare, salvare și afișare a desenelor După ce am pornit într-o călătorie prin ierarhia claselor, ne-am propus să găsim un frate, o soră sau un fel de rudă pentru Tmoѵіe În paleta de componente C++Builder, îmi lipsește un buton rotund, deoarece butoanele de obicei nu sunt pătrate, ci rotunde (cel puțin pe haine) Când proiectăm o nouă componentă, ni se aduce aminte de TButton, o clasă care poate deveni părintele copilului rotund pe care îl creăm Dar cum să dai un aspect rotunjit copilului nasturii? Deoarece obiectul de tip TButton este gestionat de sistemul de operare Windows, din păcate, nu putem face mare lucru Următoarele două clase ne pot ajuta: TGraphicControl Clasa de bază pentru controale, care reacționează diferit față de componentele Windows standard Una dintre proprietăți este Canvas pentru a crea imagini grafice complexe ale controalelor Tlmage - clasă derivată TCustomControl Clasa de bază pentru controale care nu sunt dezvoltate pe baza componentelor Windows Componentele bazate pe acesta pe formă pot fi concentrate Proprietatea Canvas vă permite să creați reprezentări grafice complexe ale controalelor TObject, TControl și altceva? La prima vedere, ar fi suficient să folosim TGraphicControl ca clasă de bază, deoarece dorim să desenăm un buton rotund Orice obiect care are proprietatea TCanvas poate face acest lucru Deci, clasa Tlmage oferă chiar mai multe caracteristici decât avem nevoie, având, de exemplu, proprietatea TPicture Dar de ce să moșteniți proprietăți inutile și să le trageți cu dvs ? Și mai interesantă este clasa TCustomControl Obiectele de acest tip răspund nu numai la clicurile mouse-ului, ci și la evenimentele de la tastatură De asemenea, puteți acorda focus unui obiect CustomControl Îmi aduce aminte de un obiect din clasa TButton, pe care nu îl vom folosi pentru că vrem să creăm un buton rotund Obiectul I TPersistent TCom jonent I TControl • - i TGraphicControl TWinControl I— - I - ■ Tlmage TPaintBox TCustomControl TButtonControl i II TBtonul i Atât pentru TCustomControl, cât și pentru TButton, TControl este părintele Clasa TControl este clasa de bază a tuturor elementelor de control, adică obiectele care, situate pe formular, controlează procesul de lucru Dar TControl nu este capabil să editeze obiecte grafice Dacă am decide să creăm o instanță direct bazată pe clasa TCustomControl, nu am vedea-o Vom descrie mai întâi metoda implicată în afișarea grafică pe cont propriu Deoarece noua clasă va deveni o componentă, mai întâi trebuie să repetăm tot ce am făcut în capitolele și pentru a crea componenta TMovie Creați un proiect nou selectând Aplicație nouă din meniul Fișier Salvați proiectul în fișierele POLY CPP și OOP MAK Metode virtuale *> Selectați comanda Nou din meniul Componentă ■^Înregistrați noua clasă în caseta de dialog Component Wizard În câmpul de text Class Name, introduceți TOButton, iar în câmpul de text Ancestor type, introduceți TCustomControl Pentru lista Palette Palette, introduceți Suplimentar, apoi faceți clic pe OK I Componenta Qatabase I ■^Salvați noul modul în fișierul OBUTTON CPP (meniul Fișier, comanda Salvare ca) Și C++Builder va genera următoarea sursă pentru dvs (OBUTTON CPP): #include Spragma hdrstop #include „Obuttonl h” // - TOButton inline static *ValidCtrCheck() ( returnează TOButton nou (NULL); } // - fastcall TOButton::TOButton(TComponent* Proprietar) : TCustomControl (proprietar) } / / spatiu de nume Buttonl { void ■ fastcall RegisterO { Clasele TComponentClass[l] = { classid(TOButton)}; RegisterComponents(„Suplimentar”, clase, ); } } TObject, TControl și altceva? De ce se numește butonul OButton? Am vrut ca numele să reflecte particularitatea butonului creat, adică forma sa rotundă De aceea a apărut litera „O” în numele componentei buton rotund Prima metodă pe care o vom descrie pentru noul buton se numește Paint Este moștenit de la TCustomControl și redă din nou butonul dacă există modificări Nu există nicio comandă grafică în metoda moștenită Noi înșine trebuie să stabilim în el cum va arăta noul buton Să folosim comanda Elipse Pentru ca butonul să arate diferit în starea inactivă din punctul său de vedere atunci când este apăsat, trebuie să marcați conturul elipsei într-un anumit mod Vă sugerez să folosiți constantele de culoare predefinite cu care am lucrat deja în capitolul Să luăm patru nuanțe de gri și să le combinăm într-o singură matrice: TColor Color[ ] - {clNegru, clGray, clSilver, clWhite}; Dacă conturam alternativ elipsa cu două linii de culori diferite, atunci vom simula aspectul butonului în stările apăsat și inactiv Deoarece vorbim doar despre conturul unei elipse, voi folosi metoda Age pe care o folosește obiectul Canvas pentru a desena arce: Vârsta (хі, yl, x , y , fromX, fromY, toX, toY); Primii patru parametri au același scop ca atunci când desenați o elipsă Ele definesc un cadru dreptunghiular în care se află arcul Următoarele patru valori indică coordonatele inițialei sale Metode virtuale Pentru a le găsi, este necesar să trasați o linie din centrul dreptunghiului până la punctele specificate de coordonatele de la X/de laY și la X/toY Explicațiile mele vor deveni mai clare când vei încerca să desenezi singur arcul De exemplu, următoarele comenzi creează arce la cele patru colțuri ale unei zone dreptunghiulare (arcurile sunt desenate în sens invers acelor de ceasornic): xM \u d (xi + x ) / ; yM = (yi + y ) / ; Canvas->Arc(xl,yl,x ,y ,x ,yM,x ,yM); // de mai sus Canvas->Arc(xl,yl,x ,y ,x ,yM,x ,yM); // fund Canvas->Arc' (xl,yl,x ,y , xM,y ,xM,y ); // stânga Canvas->Arc(xl,yl,x ,y , xM,y ,xM,y ); // pe dreapta Când nu funcționează, marginea butonului pe care îl creăm devine mai deschisă spre centru (culoarea ar trebui să treacă de la negru la alb): pentru (int i= ; i Arc(i, i, Lățimea-i, Înălțimea-i, i, i, i, i); Deoarece vrem să desenăm arce întregi (o elipsă neumplută) și nu jumătățile lor, punctele de început și de sfârșit sunt aceleași Din acest motiv, variabila i este folosită de patru ori ca coordonată Marginea butonului ar trebui să devină mai întunecată dacă este apăsată ca urmare a unui clic de mouse Acesta poate fi furnizat cu următoarele comenzi: pentru (int i= ; i Arc(i, i, Lățimea-i, Înălțimea-i, i, i, i, i); } Metoda SetColor nu este moștenită de la TCustomControl și trebuie declarată: buton rotund void fastcall TOButton::SetColor(TColor OBrush, TColor deschis) { Canvas->Brush->Culoare = OBrush; Canvas->Pen->Culoare = DESCHIS; } Această metodă determină culoarea folosită pentru a desena arcul elipsei și culoarea care umple zona delimitată de formă Astfel, trecem la noua metodă Paint pentru butonul TOButton "> Introduceți următorul cod în fișierul modulului OBUTTON CPP: void fastcall TOButton::Paint (void) { // grosimea liniei Canvas->Pen->Width = ; // Buton apăsat dacă (apăsat) pentru (int i=l; i Arc(i, i, Lățimea-i, Înălțimea-i, i, i, i, i); } // Butonul nu este apăsat altfel { pentru (int i=l; i Arc(i, i, Width-i, } Height-i, i, i, i, i); // suprafața butonului OButton SetColor (Culoare, Culoare); Canvas->Elipse( , , Width- , } Height- ); Metode virtuale După cum puteți vedea, conținutul buclelor for s-a schimbat Pentru a face linia de delimitare a butonului mai vizibilă, lățimea sa este setată la (anterior era ): Canvas->Pen->Width = ; În consecință, contorul primește o valoare diferită În primul rând, folosind funcția Age, marginea butonului este desenată, iar El lipse vă permite să desenați suprafața acestuia visul devine realitate Pe lângă metoda SetColor, clasa pe care am creat-o primește încă două proprietăți noi: bool Presat; TColor Culoare; Proprietatea Apăsat este adevărată dacă butonul este apăsat, falsă în caz contrar Proprietatea Culoare îi atribuie o culoare Aceste două proprietăți sunt inițializate în constructor De asemenea, trebuie să setați dimensiunea butonului In urma acestor conditii, constructorul ia urmatoarea forma: fastcall TOButton::TOButton(^Proprietar component*) : TCustomControl (proprietar) { Culoare = clBtnFace; SetSize(Rect( , , , )); apăsat=fals; } Proprietatea Culoare primește mai întâi valoarea implicită Windows pentru culoarea butonului Deoarece butonul nu a fost încă apăsat, proprietatea Apăsat este setată la false Comanda SetSize apelează o metodă care plasează un buton rotund în colțul din stânga sus al formularului La fel ca SetColor, această metodă trebuie să fie declarată: void fastcall TOButton::SetSize(TRectunghiul TRect) { Stânga = Dreptunghi Stânga; visul devine realitate De sus = Dreptunghi De sus; Latime = Dreptunghi Dreapta - Dreptunghi Stânga; Înălțime = dreptunghi de jos - dreptunghi de sus; } Am văzut deja ceva asemănător TMovie a avut aceeași metodă Și, ca și în ea, în clasa TOButton, metoda SetSize este declarată în secțiunea publică, astfel încât să puteți modifica dimensiunea și poziția butonului din alte module -> Introduceți textul sursă al metodei SetSize în fișierul modulului OBUTTON CPP ■^Adăugați blocul de declarare al clasei TOButton cu comenzile corespunzătoare (OBUTTON H): clasa TOButton : TCustomControl public privat: bool Presat; TColor Culoare; void fastcall SetColor(TColor OBrush, TColor OPen); protejat: virtual void fastcall Paint(void); public: void fastcall SetSize(TRect dreptunghi); fastcall TOButton(TComponent* Owner); publicat: Datorită declarației din secțiunea publică, constructorul și metoda de determinare a mărimii butonului au devenit publice Deoarece proprietățile Pressed, Color și SetColor nu au nicio semnificație în afara metodei OButton, acestea sunt declarate în secțiunea privată Metoda Paint, pe de altă parte, trebuie să fie parțial expusă (protejată) pentru ca clasa generată să o poată folosi Vopseaua nu poate fi activată dintr-un formular (Voi reveni la cuvântul „virtual” înainte de declararea metodei ) După ce noua clasă este declarată, trebuie să creăm o instanță a acesteia pentru formular Pentru a face acest lucru, să ne întoarcem la fișierele POLY H și POLY CPP Metode virtuale ■^Deschideți fișierul antet POLY H Completați TForml cu următoarea instanță a clasei TOButton: clasa TForm : TForm public { publicat: // utilizate componente IDE void fastcall FormCreate(TObject *Sender); private: // declarații utilizator TOButton * buttonl; public: // declarații utilizator fastcall TFormKTComponent* Proprietar); }; •“> Faceți dublu clic pe spațiul de lucru formular și introduceți comenzile corespunzătoare în metoda FormCreate (POLY CPP): void fastcall TForml::FormCreate(TObject *Sender) { Obuttonl = nou TOButton(aceasta); Obuttonl->Parent - asta; Obuttonl->SetSize (Rect( , ,ClientWidth- ,ClientHeight- )); } •“> După salvare (OOP , POLY , OBUTTON ) rulați programul pentru a face prima verificare MouseDown și MouseUp Există un buton rotund pe formular Dar oricât ai apăsa, nu se întâmplă nimic De unde știe că ar trebui să se comporte ca un buton apăsat? Până acum, ne-am ocupat doar de aspectul ei Acum este timpul să vă asigurați că atunci când faceți clic cu mouse-ul, valoarea proprietății Presed se schimbă MouseDown și MouseUp Metoda Click nu este potrivită pentru cazul nostru, deoarece reacția ar trebui să urmeze după ce butonul mouse-ului este apăsat sau eliberat Metodele care sunt activate ca urmare a unui eveniment ne sunt furnizate de TCustomControl Este necesar doar să le schimbați ușor în conformitate cu condițiile date Metoda evenimentului Apăsată = Butonul mouse-ului în jos MouseDown Butonul mouse-ului în jos MouseUp adevărat fals Așa arată textul sursă al metodelor (BUTON CPP): void fastcall TOButton::MouseDown (Butonul Butonului Mouseului, Clasele::TShiftState Shift, int X, int Y) { TCustomControl:- MouseDown (Buton, Shift, X, Y) ; dacă (Buton == mbStânga) { apăsat = adevărat; a picta(); } } // void fastcall TOButton::MouseUp (Butonul Butonului Mouseului, Clasele::TShiftState Shift, int X, int Y) { TCustomControl::MouseUp (Buton, Shift, X, Y); apăsat=fals; a picta(); } Ca parametru, ambele metode atribuie codul butonului apăsat (stânga, mijloc, dreapta) variabilei Button și se introduc informații despre dacă orice tastă de pe tastatură (Shift, Ctrl sau Alt) este apăsată în același timp variabila Shift Variabilele X și Y corespund poziției cursorului mouse-ului Metode virtuale Ciudat, dar mai întâi metodele MouseDown și MouseUp sunt apelate din nou și exact în forma în care clasa TOButton le-a moștenit de la TCustomControl: TCustomControl::MouseDown (Buton, Shift, X, Y); TCustomControl::MouseUp (Buton, Shift, X, Y); Am întâlnit ceva asemănător în constructor Numai apelul era pe linia de sus, imediat după numele metodei create: TOButton::T Button(TComponent* Owner): TCustomControl(Proprietar) Astfel, pentru prima dată, am profitat de toate posibilitățile moștenite de la clasa părinte și am introdus comenzi suplimentare În metoda MouseDown, bucla if întreabă ce buton al mouse-ului a fost apăsat Dacă butonul stâng al mouse-ului este activat (Button == mbLeft), atunci butonul rotund este apăsat Introduceți codul sursă pentru cele două metode de control al butoanelor mouse-ului în fișierul modulului OBUTTON CPP Declarați două metode în fișierul antet OBUTTON H în secțiunea protejată: clasa TOButton : TCustomControl public {privat: bool Presat; TColor Culoare; void fastcall SetColor(TColor OBrush, TColor OPen); protejat: virtual void fastcall Paint(void); virtual void fastcall MouseDown(TMouseButton Button, Classes::TShiftState Shift, int X, int Y); virtual void fastcall MouseUp(TMouseButtonButton, Classes::TShiftState Shift, int X, int Y); public: void fastcall SetSize(TRect dreptunghi); fastcall TOButton(TComponent* Owner); publicat: }; MouseDown și MouseUp ■■►Salvați din nou întregul proiect și rulați programul (OOP MAK) Un buton este considerat apăsat dacă este apăsat cu mouse-ul De îndată ce butonul mouse-ului este eliberat, butonul rotund revine la starea sa normală Evenimente publice După ce ați plasat un buton rotund în paleta de componente C + -Builder, veți fi dezamăgit Veți putea poziționa această componentă cu mouse-ul pe formular, chiar să o redimensionați, dar nimic mai mult În inspectorul de obiecte veți vedea câteva proprietăți ale noii componente, dar pe fila evenimente veți fi întâmpinat de un gol rece Noul OButton nu face aproape nimic Răspunde doar la evenimentele mouse-ului, chiar dacă metoda părinte TCustomControl are un mare potențial Toate metodele noii clase sunt declarate în secțiunea protejată Aceasta înseamnă că metodele funcționează numai în interiorul clasei create, iar în afara ei nu pot fi controlate Trebuie să facem publice toate evenimentele care pot fi necesare în afara clasei create declarație publică în acest scop Metode virtuale nu e bine Deoarece vrem să vedem evenimentele descrise și în inspectorul de obiecte, ar trebui să le declarăm în secțiunea publicată (OBUTTON H): clasa TOButton : TCustomControl public {privat: bool Presat; TColor Culoare; void fastcall SetColor(TColor OBrush, TColor OPen); protejat: virtual void fastcall Paint(void); virtual void fastcall MouseDown(TMouseButton Button, Clase:- TShiftState Shift, int X, int Y); virtual void fastcall MouseUp(TMouseButtonButton, Classes::TShiftState Shift, int X, int Y); public: void fastcall SetSize(TRect dreptunghi); fastcall TOButton(TComponent* Owner); publicat: proprietate OnClick; proprietate OnMouseDown; proprietate OnMouseUp; proprietate OnEnter; proprietate OnExit; proprietate OnKeyPress; proprietate OnKeyDown; proprietate OnKeyUp; }; Acest cod întâlnește noua proprietate a cuvântului și folosește din nou două caractere de subliniere Astfel, este introdus un anunț, iar denumirea evenimentului începe cu op Dintre toate evenimentele posibile, am ales următoarele (deși se poate face cu unul - chiar primul): proprietate OnClick; // clic stânga pe componentă proprietate OnMouseDown; // butonul mouse-ului este apăsat în momentul punctării //cursorul ei către obiect proprietate OnMouseUp; // butonul mouse-ului este eliberat în momentul punctării //cursorul ei către obiect proprietate OnEnter; // elementul devine focalizat Evenimente publice proprietate OnExit; proprietate proprietate proprietate OnKeyPress; OnKeyDown; OnKeyUp; // elementul pierde focalizarea // apăsați tasta cu caractere // apasa orice tasta // eliberează (orice) tastă Acum nimic nu poate interfera cu plasarea componentei în paleta de componente (Consultați Capitolul pentru un exemplu de plasare a componentei Film pentru a afla cum să faceți acest lucru ) foButtonl: TOButton Properties Evenimente | OnClick OnEnter OnExit OnKeyOown OnKeyApăsați pe OnKeyUp OnMouseDown OnMouseUp Vă întrebați de ce nu am avut nevoie de o declarație de proprietate pentru clasa TMovie? Foarte simplu: TMovie se bazează pe TTmage, iar evenimentele acestei clase sunt publicate Evenimentele clasei TCustomControl sunt declarate, din păcate, într-o altă secțiune Prin urmare, succesorii TCustomControl trebuie să declare mai întâi proprietățile ca fiind publicate, dar succesorii Tlmage nu Cum să știi dacă un eveniment este publicat sau nu? Când este instalată o nouă componentă, fila de evenimente din inspectorul de obiecte rămâne goală dacă nu sunt publicate În caz contrar, ele apar în el și pot fi atașate la metode Despre metode vechi și noi Nu este nimic nou în faptul că folosim metode pe care o clasă le moștenește de la alta De exemplu, fără să ne gândim, am folosit metodele Hide and Show din TMovie, deși nu știam în ce constau Ne-a fost suficient ca primul să ascundă obiectul, iar al doilea să-l afișeze Metodele moștenite au fost preluate în forma în care au fost aplicate în clasa părinte Metode virtuale Cu designerul, totul a fost puțin diferit În ciuda faptului că vechea metodă oferea deja un constructor ca moștenire, am descris propriul nostru constructor pentru noua clasă Avea un alt nume În mod surprinzător, a numit numele constructorului părintelui înainte de a acționa De fiecare dată, metodelor pe care le descriem au primit nume diferite de cele moștenite Cu toate acestea, metodele Paint, MouseDown și MouseUp pe care TOButton le-a primit de la TCustomControl nu au fost afectate de această regulă Dacă vrem să desenăm (sau să desenăm) ceva, ar trebui să dăm metodei Paint un alt nume și să nu o lăsăm la fel, deoarece este ocupată de clasa părinte Cu toate acestea, metoda Paint funcționează în noua clasă, în ciuda încălcării regulii de denumire Dacă l-am elimina și am apela o metodă aparținând clasei TCustomControl, nu am vedea rezultatele muncii sale pe ecran Nu am avut altă opțiune decât să ne declarăm propria metodă Paint! De ce sistemul C++Builder nu a observat că am folosit același nume? C++Builder ar fi trebuit să spună „Deja luat” sau „Nume deja definit” În C+ -Builder, clasele descendente pot avea metode cu numele folosite în clasa părinte Cert este că atunci când apelați, de exemplu, Paint, MouseDown sau MouseUp, se folosește metoda obiectului curent Deci care este problema, te întrebi? După cum puteți vedea din metodele Mouse, există o modalitate specială de a accesa vechile metode părinte Ar trebui să conțină numele clasei părinte și, separate prin două puncte duble, numele metodelor care vor fi apelate: Parent::Metoda (Parametru); Cum să sunați un copil dintr-o metodă de părinte? Este posibil? Să luăm în considerare un mic exemplu Să facem un salt în timp, mergând înapoi cu câteva secole Vom vizita laboratorul Dr Frankenstein pentru a vedea cum lucrează El a creat ceva ca această clasă: Despre metode vechi și noi clasa TMonster { privat: Nume șir; Sir Gist; public: voidApare(void); TMonster (Șir N, Șir W); }; Un monstru foarte simplu care are un nume și o singură proprietate Cu toate acestea, el este plin de energie Dr Frankenstein a descris următoarele metode: TMonster::TMonster (Șir N, șir W) { Nume - N; Gist=W; void TMonster::Apare(void) { Forml->Label->Caption = "Nume: " + Nume; Forml->Label ->Caption = "Detitrare: " + Gist; } Mică familie de monștri Dr Frankenstein nu avea un instrument atât de la îndemână ca noi În testul nostru, totul nu va fi atât de groaznic Pentru formularul de testare, avem nevoie de trei butoane și trei etichete Metode virtuale După cum puteți vedea din inscripții, Dr Frankenstein va crea încă doi copii TMonster Îl vom urmări: clasa TGMonster : TGMonster public { public: String Tour (void) { return „GeniusMonster”; }; TGMonster (Șir N, Șir W); }; // clasa TSMonster : TSMonster public public: Tip șir (void) {return "SoulMonster";}; TSMonster (Șir N, Șir W); }; Noile creații nu au încă mari oportunități Dr Frankenstein a fost prea optimist în părerile sale despre spirit (Geniu) și suflet (Suflet) Dar pentru scopurile noastre, descendenții creați din clasa TMonster sunt suficienți Ei par să știe din ce clasă provin Metoda Tour s-a ocupat de asta: String Tour (void) { return „Monstru inteligent”; String Tour (void) {return "Bun monstru";} ; Nu este nimic special în ceea ce privește descendenții clasei TMonster care returnează un șir În mod neobișnuit, ele sunt complet definite în declarația de clasă Această metodă se numește metodă internă sau declarație inline În principiu, această metodă de declarare este posibilă, dar, de regulă, nu o folosesc, deoarece descrierea clasei este foarte „umflată” Cu toate acestea, nu este necesar să creați o descriere separată pentru un bloc de instrucțiuni scurte Ar putea arata asa: String TGMonster::Turn (void) { returnează „Smart Monster”; ) Mică familie de monștri String TSMonster::Tour (void) { returnează „Monstru bun”; Desigur, TMonster ar putea gestiona și această metodă: String Tour (void) { return „Monstru”; }; Adăugați următoarele comenzi la metoda de generare a monstrului: void TMonster::Arreag (void) { Forml->Labell->Caption = "Nume: " + Nume; Forml->Label ->Caption = "Caption: Forml->Label ->Caption = "Tip: " + Gist; " + Tour(); Nu ar trebui să uităm de constructorii noilor clase: TGMonster::TGMonster (Șir N, șir W): TMonster (N, W) { } // - TMonster::TSMonster (Șir N, șir W): TMonster (N, W) { } Toate clasele sunt organizate în așa fel încât trebuie să creăm doar trei instanțe: TMonster *Frank; TGMonster *Albert; TSMonster *Sigmund; Inițializarea, ca întotdeauna, se face în metoda FormCreate: Metode virtuale void fastcall TForml::FormCreate(TObject *Sender) { Frank = new TMonster ("Franks", "fancy"); Albert - nou TGMonscer („Bertie”, „hotărâtă”); Sigmund = new TSMonster ("Sigi", "sympathizer"); } Iar metodele celor trei butoane, respectiv, organizează apariția monștrilor: void fastcall TForml::ButtonlClick(TObject *Sender) Frank->apare(); } // : - void fastcall TForml::Button Click(TObject *Sender) ( Albert->apare(); } // -' void fastcall TForml::ButtonlClick(TObject *Sender) Sigmund->apare(); ) Creați o nouă aplicație și puneți tot codul sursă în fișierul modulului (Declarațiile de clasă și instanță apar înaintea liniei TForml *Forml;; descrierile metodelor sunt prezentate mai jos ) Salvați întregul proiect în fișierele FSTEIN MAK și MONSTER CPP Rulați programul și apăsați trei butoane în succesiune Multe cuvinte, puține fapte Așa că monștrii pot să-și spună numele și să spună ceva despre dispozițiile lor Dar moștenitorii lui TMonster nu știu mai multe despre metoda Tur decât părintele lor A existat o astfel de situație de parcă nu am declara deloc metodele Tur pentru TGMonster și TSMonster Multe cuvinte, puține fapte - Metoda Tour este numită în metoda Arreag (Aspect) Ultima este moștenită de la TMonster, adică este așa-numita metodă veche Trei monștri ar trebui să apară în următorul model: I Object Arreag Metoda Tur Method Frank TMonster Apprear() TMonster::Tour() Albert TMonster::Arierat() TMonster::Tur() Sigmund TMonster::Arpear'() TMonster::Tur() Aceasta înseamnă că, deoarece variabilele lui Albertn Sigmund folosesc metodele Appear ale clasei TMonster, clasa TMonster::Arpear folosește și metoda Tour De unde știe programul că o altă metodă funcționează în prezent - Tur? Apelarea unei metode noi de la una veche nu pare a fi posibilă Pot fi apelate numai acele metode care sunt în clasa proprie Deci TGMonster: :Tour și TSMonster: : ur reclamele nu au sens? Este sistemul CH-Builder atât de defectuos încât nu poate spune care metodă funcționează? Ce se întâmplă când rulăm programul? Întregul proiect, împreună cu formularul și codul sursă, se transformă într-o aplicație Este puțin probabil să înțelegeți conținutul acestuia, deoarece este prezentat într-un limbaj ușor de înțeles de computer Traducerea este realizată de compilatorul C+ -Builder (translator din limbajul de programare C++ în limbajul de calculator) În timpul compilării (procesului de traducere), locul unde este descrisă metoda Appreag este mai întâi accesat În acest moment, specifică adresa unde se află TMonster: :Tour, deoarece o astfel de secvență de acțiuni a fost programată în textul sursă void TMonster::Arreag (void) { Metode virtuale // alte comenzi Forml->Label ->Caption = "Tur: " + Tur(); // adică TMonster::Tour() ! } Apoi, compilatorul merge la locul unde este apelată metoda Appreag și inserează adresa unde poate fi găsit TMonster::Apprear Face același lucru de fiecare dată când întâlnește metoda Arreag Deoarece adresa TMonster::Tour este deja definită, celelalte două metode Tur nu sunt luate în considerare C+-BuiIder oferă propria sa soluție pentru această sarcină Este necesar doar să introduceți un cuvânt mic înaintea metodei corespunzătoare, astfel încât metoda dorită să fie apelată la un moment dat Completați declarația de clase de la TMonster la TMonster după cum urmează: clasa TMonster { privat: StringName; Sir Gist; public: void Arreag (void) ; virtual String Type (void) { return „Monstru”; }; TMonster (Șir N, Șir W) ; }; clasa TGMonster : TGMonster public public: virtual String Type (void) { return "Smart monster"; }; TGMonster (Șir N, Șir W); }; clasa TSMonster : TSMonster public { Multe cuvinte, puține fapte G public: virtual String Type (void) {return "Bun monstru";}; TSMonster (Șir N, Șir W); }; „> Salvați proiectul și rulați programul (FSTEIN MAK, MONSTER CPP) Observați cum monștrii își raportează tipul de data aceasta Polimorfism Cuvântul virtual (virtual sau posibil) pune totul la locul său și rezolvă situația Astfel, este posibil să se numească elementul descris de acest cuvânt magic atât din vechea cât și din noua metodă Apariția a trei monștri are loc după următoarea schemă: Obiect Arreag Metoda Tur Method Frank TMonster::Arierat TMonster::Tur() Albert TMonster::Arreag TGMonster::Tour() Sigmund TMonster::Arreag TMonster::Tur() În C++, o metodă este numită în următoarele două moduri • La traducerea textului sursă, compilatorul introduce adresa metodei în locul de unde este apelată metoda Ca urmare, se determină metoda utilizată Această metodă se numește legare timpurie O astfel de metodă declarată în mod obișnuit se numește static • La traducerea textului sursă, compilatorul alocă (prin eliberare) spațiul în care este apelată metoda Adresa metodei corespunzătoare este inserată în etapa de execuție a programului Această metodă se numește legare dinamică (legare tardivă) Se declara cu operatorul virtual, iar metodele numite astfel se numesc virtuale Cele două versiuni ale proiectului nostru Monster diferă doar într-un cuvânt, care apare de trei ori în ultimul În general, am putea evita utilizarea declarației virtuale în clasele derivate Metode virtuale TGMonster și TSMonster Dacă metoda este declarată virtuală, atunci metodele claselor derivate sunt și virtuale, cu condiția să corespundă în totalitate între ele ca tip și parametri Dar este încă nevoie de operatorul virtual Datorită acesteia, se verifică dacă metoda produsă este într-adevăr virtuală Ce se întâmplă dacă toate metodele sunt descrise ca fiind virtuale? Nu este atât de rău, dar ar trebui să ții cont de următoarele Cu fiecare declarație virtuală, metoda corespunzătoare primește memorie suplimentară de la C++Builder Deoarece legarea este dinamică (mai târziu) (adică i se spune doar în timpul execuției programului ce metodă ar trebui apelată), este nevoie de timp suplimentar (Deoarece cu legarea timpurie, metoda este deja determinată la pornirea programului, în momentul în care programul este executat, aceasta este deja cunoscută și poate fi activată direct ) Această circumstanță poate fi de mare importanță, deoarece proiectele mari constau adesea în mii de metode Deci, merită să luați în considerare cu atenție ce metode să declarați virtuale Dacă nu vor fi produse alte clase pe baza TMonster (TGMonster/TSMonster), atunci nu are sens să declari metoda Appear ca virtuală Cu toate acestea, dacă este necesar, nu va fi dificil să faceți această metodă virtuală Avem trei metode cu nume identic, fiecare dintre ele face ceea ce are nevoie clasa care o deține Această posibilitate se numește polimorfism (Cuvântul „polimorf” înseamnă „multilateral”, „preluare diferite imagini”) Polimorfismul este capacitatea unui program de a alege diferite metode în timpul execuției Astfel, la apelarea metodei TMonster::Appear apare exact metoda de care este nevoie - Tour Polimorfism O metodă virtuală poate fi numită și polimorfă Dacă o clasă are cel puțin o metodă virtuală, se numește polimorfă Am folosit deja metode virtuale chiar la începutul acestui capitol Numai în acest fel a fost posibilă asigurarea funcționării armonioase a vechilor metode ale clasei TCustomControl cu noile metode ale clasei TOButton În plus, chiar la începutul cărții am folosit, fără să ne dăm seama, metodele virtuale ale componentelor plasate pe formulare Dacă programul nu ar avea polimorfism, ar trebui, de exemplu, să definim metoda apreag de două ori în acest fel: void TGMonster::Matrice (void) { TMonster::Arierat(); Forml->Label ->Caption = "Tip: g" + Tur(); J // void TSMonster::Appear (void) { TMonster::Appear(); Forml->Label ->Caption = "Tip: " + Tur(); Puteți observa o încercare jalnică de a face fără metode virtuale în proiectul FSTEIN A MAK (vezi anexa D), în care diagrama de aspect arată că și în ea metodele Tour sunt apelate la momentul potrivit Metode virtuale Obiect Arreag Metoda Tur Method Frank TMonster::Arierat() TMonster::Tur() Albert TGMonster::Arrear() TGMonster::Turul Sigmund TSMonster::Arierat() TSMonster: :Turul Astfel, acest program ar funcționa în același mod ca și cum ar avea metode virtuale În același timp, ar conține mai multe coduri și ar fi redundant În acest caz, redundanța nu este atât de rea Dar imaginați-vă ce se întâmplă dacă metoda este numită în mai multe locuri simultan? (Oricum, nu aș vrea să fiu implicat în crearea unui astfel de monstru ) Supraîncărcarea metodei Când există multe metode numite Tour, apare o altă întrebare: pot exista mai multe metode cu același nume în aceeași clasă? Da, acest lucru este posibil în C++ Această situație se numește supraîncărcare: Tur virtual de șiruri (nulat) {return "Monstru inteligent";}; Tur virtual void (caracter șir) {Forrr l->Label ->Caption = "Am " + Caracter;}; Aceste două metode diferă prin faptul că una este o funcție fără parametri (void), cealaltă este o procedură cu un șir ca parametru Puteți vedea cum aceste două metode pot fi utilizate simultan în proiectul FSTEIN A MAK (vezi anexa D) Chiar dacă metodele Tour sunt declarate ca virtuale, doar acele metode care au aceeași listă de parametri și același tip sunt polimorfe Constructorul poate fi supraîncărcat dacă listele de parametri sunt diferite: TMonster (gol); TMonster (Șir N, Șir W); TMonster(Sir N, String W, String T); Supraîncărcarea metodei Toți cei trei constructori servesc la inițializarea dvs Proprietățile TMonster: TMonster::TMonster (void) Nume - „Nimeni”; gist = „monstruos”; Tur = „Monstru”; } // TMonster::TMonster(Șir N, șir W) { Nume = N; Gist=W; Tur = „Monstru”; } // TMonster::TMonster (Șir N, șir W, șir T) Nume = N; Gist-W; Tur - T; } Când rulăm programul, am obține același rezultat dacă al treilea constructor ar fi apelat cu valorile corespunzătoare, având în vedere că Tour este declarat de data aceasta ca proprietate, nu ca metodă constatări Este timpul să părăsești laboratorul doctorului Frankenstein pentru a lua o pauză În următorul capitol, vă veți extinde cunoștințele de programare Dar mai întâi, să recapitulăm ceea ce ați învățat în acest capitol: Vârstă Elipsă TOobject TControl TCustomControl TGraphicControl Metoda clasei TCanvas: desenează un arc Metoda clasei TCanvas: desenează o elipsă Patriarhul ierarhiei clasei C+ -Builder Clasa de bază pentru controale Clasa de bază pentru controale grafice care răspund la evenimentele mouse-ului sau tastaturii Aceste elemente pot fi concentrate Clasa de bază a controalelor grafice care răspund la evenimentele mouse-ului Metode virtuale Metoda Paint (inclusiv clasele TCustomControl și TGraphicControl) pentru desenarea (afișarea) unui obiect (ar trebui să fie autodescris) Metoda MouseDown (inclusiv clasa TControl): executată atunci când este apăsat butonul mouse-ului Metoda MouseUp (inclusiv clasa Tcontrol): executată când butonul mouse-ului este eliberat Notație virtuală de proprietate pentru eveniment (OpXXX) Notație pentru declarații de metodă virtuală Tabelul prezintă trei proprietăți principale ale programării orientate pe obiecte: Încapsulare (combinare) Proprietăți (matrice de date) și metode (funcții element) pot fi combinate într-un singur modul, clasă Moștenire Clasele noi pot fi create pe baza celor existente și își pot adopta proprietățile și metodele Polimorfism În funcție de nevoie, puteți utiliza mai multe metode cu același nume în același timp Pentru aceasta, metoda de bază trebuie să fie virtuală Cateva intrebari Este posibil să înlocuiți metoda MouseDown cu СІіск și astfel să nu folosiți MouseUp? Ce este legarea timpurie și târzie (dinamică)? Poate fi declarat un constructor într-un bloc de declarare a clasei? și câteva sarcini Extindeți proiectul Monster astfel încât imaginile să fie afișate pentru toate cele trei obiecte Determinați ce metode ale clasei TMovie pot fi virtuale pentru a crea clase noi și modificați fișierul antet TMovie în consecință Cateva intrebari În proiectul OOR , un OButton colorat este creat folosind o valoare aleatorie Completați declarația TOButton cu un constructor care ia o valoare Color ca parametru Apoi puneți un constructor în FormCreate Pe baza TOButton, creați un nou buton care se pornește și se dezactivează cu un clic de mouse Adăugați un buton OButton la paleta de componente C++Builder Creați un proiect în care, atunci când acest buton este apăsat, imaginea de pe panou s-ar schimba aleatoriu Metode virtuale Clase polimorfe Numărul nu a adus niciodată nenorocire unui programator Poate că vom merge din nou la laboratorul doctorului Frankenstein Acest capitol se va concentra pe câteva caracteristici ale claselor C++ care nu sunt folosite foarte des Dar merită să le cunoaștem, deoarece ilustrează diversitatea limbajului de programare, care este unul dintre cele mai importante avantaje ale acestuia În acest capitol veți învăța: • modul de lucru cu destructorul; • ce este moștenirea multiplă; • ce sunt sălile de clasă virtuale; • ce se înțelege prin metode pure virtuale; • ceva despre clasele abstracte spectacol de monstru Dacă ai reușit să duci la bun sfârșit prima sarcină a capitolului anterior, atunci trei instanțe ale familiei de monștri au apărut în fața ta Dacă nu, acum veți avea ocazia să le priviți Mai întâi trebuie să specificați o cale, astfel încât C++Builder să poată găsi imaginile, de exemplu: const String Path = „c: WcppWbuchW” ; În plus, TMonster primește o altă proprietate String numită Illustration Își va aminti numele fișierelor cu imaginea monstrului corespunzător Și acum să reelaborăm în profunzime proiectul FSTEIN MAK Să schimbăm locația componentelor pe formular, ceea ce va schimba modulul MONSTER CPP Formularul arată astfel: Mai jos este tabelul componentelor: GroupBox Caption = Imagine GroupBox Caption = Informații Imagel Stretch = adevărat, plasat în GroupBoxl Labei Găzduit în Groupbox Label plasat în Groupbox Label plasat în Groupbox Buton Caption = Apare + Când formularul este gata, completați declarația de clasă (MONSTER CPP): Clase polimorfe clasa TMonster {privat: StringName; Sir Gist; Ilustrație șir; public: virtual void Apare(void) ; virtual String Type (void) { return „Monstru”; }; TMonster(String N, String W, String File); }; clasa TGMonster : TGMonster public public: Tip șir virtual (void) (return "Smart monster";}; TGMonster(Șir N, String W, String File) ; }; clasa TSMonster : TSMonster public public: virtual String Type (void) {return "Bun monstru";}; TSMonster (Șir N, String W, String File); }; După cum puteți vedea, constructorii au încă un parametru Ei iau deja numele fișierului cu imaginea în timpul inițializării Adăugați următoarele linii la declarația constructorului (MONSTER CPP): TMonster::TMonster (Șir N, șir W, fișier șir) { Nume = N; Gist-W; Ilustrație = fișier; } // - TGMonster::TGMonster (Șir N, șir W, fișier șir) : TMonster (N, W, fișier) { spectacol de monstru } // TMonster::TSMonster (Șir N, șir W, fișier șir) : TMonster (N, W, fișier) { ■) Pentru metoda TMonster::Arpeag, introduceți următoarele comenzi (MONSTER CPP): void TMonster::Arreag (void) ( Forml->Label->Caption = "Nume: "+ Nane; Forml->Label ->Caption = "Detitrare: " + Gist; Forml->Label ->Caption = "Tip: " + Tip(); Forml->Imagel->Picture->LoadFromFile (Cale+Ilustrație); Forml->Imagel->Show(); ) Metoda Arpeag nu se limitează la afișarea textului pe ecran, componenta Image vă permite și să afișați o imagine Mai întâi, pentru aceasta, este încărcat un fișier cu extensia BMP, apoi Imagel este făcut vizibil (Vom avea nevoie de această comandă mai târziu, deoarece componenta Imagel va dispărea în cele din urmă ) t> Salvați întregul proiect în fișiere noi (FSTEIN MAK, MONSTER CPP, este numărul de serie al proiectului creat în sarcina din capitolul ) Un alt tip de polimorfism Înainte de a încerca să rulați programul, rețineți că lucrăm doar cu un singur buton, așa că avem nevoie de o singură metodă ButtonClick Versiunea actuală a programului va crea aleatoriu monștri, îi va afișa pe ecran și îi va elimina folosind același buton Pentru a face acest lucru, vom declara instanța nu de trei ori, ci o singură dată: TMonster *Cine; Clase polimorfe Se mai adaugă trei variabile Unul ia valoarea unui număr aleatoriu, care corespunde numărului de fișier al imaginii monstrului care apare, iar celălalt determină apariția și dispariția acestuia: Bool Mode; int Șansă; Metoda FormCreate rulează generatorul de numere aleatoare și setează variabila Modus la adevărat (de data aceasta pentru ca monstrul să apară, deoarece așa spune butonul) *!> Faceți dublu clic pe spațiul de lucru al formularului și introduceți aceste comenzi (MONSTER CPP): void fastcall TForml::FormCreate(TObject *Sender) { randomize(); mod=adevărat; } Lucrul principal este din nou realizat prin metoda ButtonClick Aceasta înseamnă că va trebui să munciți din greu și să introduceți comenzile corespunzătoare (MONSTER CPP): void fastcall TForml::ButtonlClick(TObject *Sender) { dacă (modul) { Șansă = aleatoriu( ); comutare (Șansă) { cazul : Cine = nou TMonster ("Franks", "fancy", "Frank bmp"); pauză; cazul : Cine = nou TGMonster („Bertie”, „hotărâtă”, „Albert bmp”); pauză; Chiar și un fel de polimorfism cazul : Cine = noul TSMonster („Sigi”, „simpatizant”, „Sigmund bmp”); } Cine->apare(); Buttonl->Caption = „Dispare”; } altfel { deleteWho; Imagine->Ascunde(); Buttonl->Caption = „Apare”; } Modus = !Modus; } Salvați din nou versiunea corectată și rulați programul (FSTEIN MAK, MONSTER CPP) Ca rezultat, trei imagini diferite ar trebui să apară pe ecran una după alta Cum funcționează programul tău? Când Modus este setat la trae, se generează un număr aleatoriu de la la (avem doar trei tipuri de monștri): if (Modus) Chance = aleatoriu( ); Structura comutatorului decide când și ce monstru creează Dr Frankenstein: comutare (Șansă) cazul : Cine = nou TMonster ("Franks", "fancy", "Frank bmp"); pauză; cazul : Cine = nou TGMonster („Bertie”, „hotărâtă”, „Albert bmp”); bteak; Clase polimorfe cazul : Cine = noul TSMonster („Sigi”, „simpatizant”, „Sigmund bmp”); } Această operație ar trebui să apară fără probleme, în ciuda faptului că am declarat Who ca o simplă clasă TMonster (mai precis, ca un pointer către o instanță TMonster) Aceasta înseamnă că Who este capabil să preia diferite înfățișări, ceea ce este și o manifestare a polimorfismului În imaginea creată aleatoriu, ar trebui să apară variabila Who: Cine->apare(); Apoi eticheta butonului se schimbă în consecință: Buttonl->Caption = „Dispare”; La sfârșitul metodei, valoarea Modus este inversată: // Modus - NOT Modus se transformă adevărat în fals, și invers Modus - !Modus; Distructori Singurul lucru care lipsește este opțiunea când valoarea Modus este setată la fals În acest caz, monstrul corespunzător trebuie să dispară pentru a face loc pentru următoarele (Cine poate avea o singură apariție la un moment dat): else / if (IModus) { deleteWho; Imagine->Ascunde(); Buttonl->Caption - „Apare”; Monstrul devine invizibil și butonul spune din nou „Apare” (În cele din urmă, valoarea Modus este inversată ) Probabil că vă mai amintiți operatorul de ștergere din Capitolul Dacă operatorul nou este folosit pentru a rezerva un loc în RAM pentru un obiect nou, operatorul de ștergere eliberează acest loc (și astfel șterge obiectul) Distructori Dar nu vom folosi operatorul de ștergere atât de imprudent Noul operator apelează constructorul clasei, care asigură că spațiul de memorie corespunzător este rezervat și că obiectul curent este inițializat corespunzător Dar ce se întâmplă în procesul invers? Când se apelează ștergerea, acest operator eliberează cel mai bine spațiul ocupat de un obiect de tip TMonster, deoarece Who este declarat ca TMonster Aceasta înseamnă că eliberarea memoriei pentru alte tipuri de monștri nu se va întâmpla corect! Datele nu vor fi șterse complet Ca urmare, cantitatea de memorie disponibilă va fi redusă semnificativ Imaginați-vă că lucrați cu obiecte mari care ocupă mult spațiu în RAM Dacă după eliminarea acestora rămâne o cantitate imensă de gunoi, atunci la un moment dat întregul program (și, de asemenea, Windows) se poate opri din rulare (Chiar și multe programe profesionale suferă de această deficiență ) Așadar, vrem să ne asigurăm că, după ce micul monștri se încheie, niciun obiect aflat la distanță nu va lăsa urme în urmă Dar cum să faci asta? Din fericire, C++ are propria metodă pentru acest caz, care se numește un destructor, spre deosebire de un constructor Cum diferă aceste metode unele de altele? Constructorul este responsabil pentru așa-numita naștere a obiectului Dacă nu declarați un constructor într-o clasă, atunci C++ creează un constructor standard În acest caz, arată astfel: ClassName::ClassName (void) {} Destructorul face lucrările de curățare care au loc după ștergerea obiectului Și în acest caz, C++ creează automat un destructor standard în mod implicit, dacă nu declarați unul singur? Arată astfel: Clase polimorfe ClassName::-ClassName (void) {} Dacă numiți constructorului obstetrician, atunci destructorul este gropar (Sau numele este prea întunecat?) Diferența externă dintre ele constă doar într-o linie mică ondulată, care se numește tildă În plus, lista de parametri a destructorului este întotdeauna goală (= nulă) La fel ca un constructor, un destructor nu returnează o valoare Ambele nu sunt funcții Când utilizați operatorii new și delete, limbajul C++ asigură că atât constructorul, cât și destructorul sunt invocate automat Pentru un destructor, este suficientă următoarea declarație: TMonster::-TMonster (gol) { } Deoarece acesta este un destructor standard, nu este necesar să se facă modificări în program Pentru a înțelege mai bine ce s-a spus, să adăugăm câteva comenzi la destructorul TMonster Completați proiectul cu următoarea declarație (MONSTER CPP): TMonster::-TMonster (void) { Forml->Label->Caption = Forml->Label ->Caption = Forml->Label ->Caption = Forml->Imagel->Hide(); } // TGMonster::-TGMonster (void) TSMonster::-TSMonster (void) { } Distructori Atât destructorii pentru TGMonster, cât și pentru TSMonster par să nu aibă nimic de făcut De fapt, ei sunt la fel de activi în program ca și metodele strămoșilor lor Veți verifica acest lucru mai târziu Pentru că comanda Ascunde este acum listată în destructorul TMonster Forml->Imagine->Hide(); poate fi eliminat din blocul else al metodei FormCreate: altfel { deleteWho; Buttonl->Caption = „Apare”; Constructiv sau distructiv? Toate cele trei clase de monștri trebuie să li se spună că am decis să le definim propriile distrugătoare: clasa TMonster { privat: StringName; Sir Gist; Ilustrație șir; public: virtual voidAppear(void); virtual String Type (void) { return „Monstru”; }; TMonster(String N, String W, String File); virtual-TMonster(void); clasa TGMonster : TGMonster public { public: tip șir virtual (void) {return "Smart monster ';}; TGMonster (Șir N, String W, String File); virtual-TGMonster(void); Clase polimorfe clasa TSMonster : TSMonster public { public: virtual String Type (void) {return "Bun monstru";}; TSMonster (Șir N, String W, String File); virtual-TSMonster(void); }; •■►Adăugați o declarație de constructor (MONSTER CPP) la fiecare dintre cele trei clase După cum puteți vedea, destructorii pot fi și virtuali Aceasta este o acțiune foarte importantă și aproape întotdeauna justificată, care vă permite să supraîncărcați destructorul atunci când creați clase Numai în acest fel se poate lua o decizie în timpul execuției programului care dintre destructori ar trebui să fie utilizat Pot constructorii să fie virtuali? În C++, acest lucru nu este posibil, deoarece dacă un constructor ar deveni o metodă virtuală, adresa sa de apel ar fi transmisă doar în timpul execuției programului Dar adresa unde poate fi găsit constructorul este determinată în timpul inițializării Astfel, adresa constructorului este pusă la dispoziție în momentul apelului Aceasta înseamnă că nu poate exista un constructor virtual Cu toate acestea, C++Builder permite o excepție Dacă o clasă bean este declarată și înregistrată, atunci este posibil un constructor virtual Aș vrea doar să menționez acest caz special, dar nu să intru în explicații „►Acum salvați toate rezultatele ca proiect nou (FSTEIN MAK, MONSTER CPP) și rulați programul Interesant este că de fiecare dată când monstrul pleacă, desenul și textul dispar, în ciuda faptului că distrugătorii moștenitorilor monstrului sunt goale Și nicăieri în codul sursă nu se vede că distrugătorul strămoșului a fost numit Destul de evident, programul funcționează astfel: Constructiv sau distructiv? tip monstru Destructor Apel Monstru GMonster SMonstru - Monstru Oh -TGMonster() -TSMonster Despre -TMonstru() -TMonstru() Se pare că -TMonster este apelat automat Poate că acum veți decide că ambii distrugători ai monștrilor moștenitori nu sunt activați deloc Acest lucru este ușor de verificat prin adăugarea următoarelor linii la ambele clase: TGMonster::-TGMonster (void) { ShowMessage(„Mă gândesc la tine!”); } // unu TSMonster::-TSMonster (void) { ShowMessage(„Mi-e dor de tine!”); } Din acel moment, copiii își iau rămas bun politicos, în timp ce monstrul părinte dispare Dacă decideți să introduceți metoda ShowMessage în destructorul TMonster, veți avea o surpriză Destructorul părintelui este apelat doar la sfârșit (spre deosebire de un constructor) Următoarele acțiuni în constructor și destructor sunt efectuate diferit: • Constructorul părintelui este apelat suplimentar și executat imediat (Atunci este doar rândul succesorului ) • Destructorul părintelui nu trebuie chemat și este executat ultimul (Destructorul moștenitorului își face treaba mai întâi ) Moștenirea multiplă Să diversificăm spectacolul de monștri cu câteva imagini suplimentare Pentru a face acest lucru, să-i cerem doctorului Frankenstein să creeze altul Clase polimorfe moştenitor De data aceasta, el va crea o creatură care combină proprietățile celor doi monștri produși în lume Monstrul va fi bun și inteligent Următorul succesor arată astfel: clasa TXMonster : TGMonster public, TSMonster public { public: virtual String Typ (void) { return "Psychomonster; TXMonster (String N, String W, String File); virtual -TXMonster (void); }; Noul monstru are proprietăți speciale? Este normal ca are doi parinti? Este posibil să ai două mame sau doi tați? Moștenirea multiplă în C++ permite două mame sau doi tați Noua clasă TXMonster are tot ce au strămoșii săi (părinții și bunicul TMonster) Inițializarea corectă este oferită de constructor, a cărui listă de apeluri a devenit ceva mai lungă, deoarece acum copilul are doi părinți: TXMonster::TXMonster (String N, String W, String File) : TGMonster (N, W, File), TSMonster (N, W, File) { } Dimpotrivă, destructorul are aceeași formă ca și clasele părinte: TXMonster::-TXMonster (void) { } Înainte de a începe să folosim noul monstru, ar trebui clarificată o posibilă neînțelegere: Moștenirea multiplă TMonstru Problema este că noua clasă TXMonster și-a moștenit părintele de două ori: o dată de la TGMonster și o dată de la TSMonster În viața obișnuită, acest lucru nu este atât de rău, mai ales dacă moștenirea este bogată Dar în cazul nostru, constructorul TMonster este apelat de două ori simultan (o dată prin TGMonster, a doua oară prin TGMonster) Conflictul apare la executarea metodei Appear Cum știe C++Builder ce linie de moștenire să folosească această metodă? Un anunț virtual ne va ajuta să depășim impasul De data aceasta nu vorbim despre o metodă, ci despre o clasă care trebuie făcută virtuală Alegeți ce clasă este desemnată ca virtuală, de exemplu: clasa TGMonster : public virtual TMonster { public: virtual String Type (void) {return "Smart Monster";}; TGMonster (Șir N, String W, String File); Clase polimorfe virtual "TGMonster(void); }; clasa TSMonster : TSMonster public virtual public: virtual String Type (void) {return "Bun monstru";}; TSMonster (Șir N, String W, String File); virtual "TSMonster(void); }; Ho C+ -Builder nu se oprește aici Deoarece TMonster a devenit doar o clasă virtuală, apelul la constructorul TXMonster trebuie extins Astfel, TXMonster se referă direct la constructorul bunicului său: TXMonster::TXMonster (String N, String W, String File): TGMonster (N, W, Fișier), TSMonster (N, W, Fișier), TMonster (N, W, Fișier) { Acest proces se mai numește și moștenire virtuală Conceptul de „clasă virtuală” poate duce la confuzie dacă este declarat direct: clasa virtuală TMonster // Eroare i!! Această încercare va avea ca rezultat un mesaj de eroare Cine e urmatorul? Pentru ca creațiile Dr Frankenstein să utilizeze variabila Who, extindeți metoda ButtonClick (MONSTER CPP): void fastcall TForml::ButtonlClick(TObject *Sender) dacă (modul) Cine e urmatorul? { Șansă = aleatoriu( ); comutare (Șansă) cazul : Cine = nou TMonster ("Franks", "fancy", "Frank bmp"); pauză; cazul : Cine = nou TGMonster („Bertie”, „hotărâtă”, „Albert bmp”); pauză; cazul : Cine = noul TSMonster („Sigi”, „simpatizant”, „Sigmund bmp”); pauză; cazul : Cine = nou TXMonster ("Jekyll", "indecis", "Jekyll bmp"); pauză; cazul : Cine = nou TXMonster ("Hyde", "obscur", "Hyde bmp"); } Cine->apare(); Buttonl->Caption = „Dispare”; } altfel { deleteWho; Buttonl->Caption = „Apare”; Modus = !Modus; } } Introduceți declarații pentru noua clasă și faceți modificările corespunzătoare la codul metodei Completați metoda ButtonClick cu două (sau mai multe) casete Nu uitați să măriți valoarea pt Clase polimorfe Aleatoriu Salvați toate rezultatele într-un proiect nou (FSTEIN MAK, MONSTER CPP) și rulați programul Membrii familiei de monștri apar unul după altul (îi poți înlocui cu propriile tale imagini) Pur și abstract Când Dr Frankenstein și-a creat primul monstru, nu avea nicio idee despre creația pe care urma să o aducă la viață Traduse în limba structurii noastre de clasă, primele sale schițe au arătat cam așa: clasa TThing { public: Turul șirurilor virtuale (void) - ; }; Alături de constructorii și destructorii standard creați de sistemul C++Builder, această clasă are o metodă Tour Doctorul era convins că familia lui TThing va avea nevoie într-o zi de această metodă, dar de ce, nu știa Prin urmare, metoda nu a declarat nimic Pur și abstract În C++, este imposibil să nu faci declarații Cu toate acestea, deoarece în această etapă a programării nu există încă o metodă Tour gata făcută, C++Builder ar trebui să fie conștient de acest lucru Pentru a arăta sistemului de dezvoltare că metoda nu există încă, i se atribuie o valoare zero: Tur virtual MethodName(Parameter) = ; Această metodă se numește virtuală pură Pentru că nu face nimic, nu puteți crea un obiect nou bazat pe clasa TThing Dar C++Builder nu are nicio obiecție cu privire la utilizarea următoarei declarații: *Lucru; Cu toate acestea, față de încercarea de a inițializa un obiect de acest tip: Lucru = TThing nou; O clasă care are o singură metodă virtuală pură se numește abstractă (Prin urmare, această metodă este numită și virtual abstract ) Ce este special la o clasă abstractă? El îi permite doctorului Frankenstein să folosească TThing pentru a realiza planuri creative Dar cum ne poate fi de folos această clasă? Acesta oferă structura de bază utilizată pentru a crea alte clase pentru care nu sunt definite toate metodele Deci, o clasă abstractă este chiar scheletul pe baza căruia sunt concepute clasele De exemplu, TControl este o clasă abstractă folosită ca bază pentru crearea tuturor controalelor Are o serie de proprietăți și metode Dar pentru a crea Clase polimorfe control, multe metode virtuale pure trebuie redefinite Clasa TCustomControl este, de asemenea, abstractă Doar o clasă derivată, în care toate metodele pur virtuale sunt supraîncărcate ca urmare a noii declarații, este potrivită pentru crearea de obiecte (Un exemplu este obiectul OButton pe care l-am creat ) Pentru Dr Frankenstein, TThing reprezintă baza pentru crearea TMonster: clasa TMonster : TThing public // metoda Tour este descrisă din nou! }; Clasa TMonster ar fi putut fi declarată abstractă dacă nu ar fi fost monstrul Frank care apare în ultimul nostru proiect Trebuie doar să știi ce este o clasă abstractă, deoarece aproape niciodată nu trebuie să creezi una C++Builder oferă o asemenea varietate de clase, încât există întotdeauna ceva potrivit pentru proiectele dvs constatări Ai vrut să te oprești pe un mod normal de moștenire? Te-ai decis să nu folosești sălile de clasă virtuale? Deoarece C++Builder oferă un număr suficient de clase abstracte, nu este deloc necesar să-și suplimenteze familia cu propriile dezvoltări Puteți utiliza destructorii descriși în acest capitol după cum este necesar Nu am învățat atât de multe cuvinte noi din lexiconul C++ și din sistemul de dezvoltare C++Builder: ShowMessage Afișează o casetă de dialog cu un mesaj nou Rezervă spațiu de memorie pentru un obiect delete Eliberează spațiul de memorie ocupat de un obiect Notație destructor (tilde) constatări Fără întrebări dar există o sarcină Luați în considerare blocurile de declarații de clasă în proiecte mai vechi și luați în considerare dacă are sens să puneți propriul dvs destructor în ele? Clase polimorfe Chestii Acest capitol completează călătoria noastră Acesta va introduce câteva caracteristici suplimentare ale sistemului de dezvoltare C++Builder Sper că veți putea alege dintre felurile de mâncare propuse în acest capitol cea mai mare informație pe care o puteți folosi în dezvoltare În acest capitol veți învăța: • lucrul cu componenta Timer; • operatori de suprasarcina; • utilizați noi operatori pentru adresare și pointeri; • distinge între parametrii de intrare și de referință; • lucrați cu șabloane Parada monștrilor Să ne bucurăm pentru ultima oară de spectacolul monstrului Vor apărea continuu, ca la vizualizarea foliilor transparente, până când le oprim apăsând un buton Pentru a face acest lucru, cu permisiunea Dr Frankenstein, vom efectua o operație pe clasa TMonster Va trebui aruncat ceva din program ^►Scurtați mai întâi declarația de clasă după cum urmează (MONSTER CPP): clasa TMonster { public: virtual void Arierat (Ilustrație șir) ; Pentru a rezolva sarcina, ne mulțumim cu constructorul și destructorul standard În metoda Arreag, trebuie să specificăm un singur parametru: void TMonster::ApReag(Ilustrație cu șir) l Nume șir = Illustration SubString(l, lustration Length() - ); Fonnl->Imagel->Picture->LoadFromFile (Cale+Ilustrație) ; Forml->Panel->Caption = Nume; } Doar numele fișierului care conține imaginea este transmis ca parametru Numele acestui fișier fără extensia ( BMP) devine numele monstrului: Nume = Illustration SubStringd, Illustration Length()- ); Lângă ea apar o imagine și un nume: Forml->Imagel->Picture->LoadFromFile (Cale+Ilustrație); Forml->Panel->Caption = Nume; Chestii În acest proiect, vom renunța la utilizarea tuturor componentelor GroupBoxes și Labei Vom plasa un alt obiect pe Panoul lângă Imagel Încă nu suntem familiarizați cu această componentă Pentru ca imaginile să apară automat la anumite intervale, o buclă (cu while sau do-while) nu va funcționa Ar fi mai convenabil dacă modul de afișare a imaginilor pe ecran nu ar fi în metoda ButtonCl ick Și de data aceasta C++Builder vine în ajutor Există o componentă Timer în paleta de componente, pe care o vom plasa în formularul nostru: Creați forma prezentată în imagine Accesați paleta de componente din fila System (System) și faceți clic pe pictograma componentei Timer Standard] Win Adițional] Acces la date] DataContiols Win | Dialoguri t> Poziționați componenta pe formular Componenta temporizatorului Componentele de care ne-am ocupat până acum au fost vizibile Un obiect de tip TTimer are o structură ușor diferită În inspectorul de obiecte, veți vedea că această componentă are relativ puține proprietăți Ne-ar putea interesa două dintre ele: Activat specifică dacă temporizatorul este activat (adevărat) sau dezactivat (fals) Interval specifică intervalul de timp după care temporizatorul intră în vigoare (în milisecunde) Componenta temporizatorului - + Faceți dublu clic pe pictograma Timer din formular Rescrieți următoarea construcție a comutatorului (MONSTER CPP) în metoda TimerlTimer: void fastcall TForml::TimerlTimer(TObject *Sender) ( Șansă = aleatoriu( ); comutare (Șansă) cazul : Cine->Apare break; cazul : ("Frank bmp"); Cine->Apare break; ("albert bmp"); cazul : Cine->Apare break; (''Sigmund bmp"); cazul : Cine->Apare break; ("jekyll bmp"); cazul : Who->Appear("Hyde bmp"); } } Sunteți familiarizat cu acest design din alte proiecte? Deoarece lucrăm doar cu o singură clasă TMonster (restul familiei rămâne acasă), putem înceta să mai folosim operatorii noi și să ștergem tot timpul Proiectul va încărca și afișa doar fișiere cu desene Inițializarea monstrului (doar unul în acest caz) se face în metoda FormCreate după cum urmează: void fastcall TForml::FormCreate(TObject *Sender) { randomize(); Cine = nou TMonster; Chestii Timerl->Interval = ; Timerl->Enabled = fals; mod - adevărat; } Intervalul pentru metoda TimerlTimer este setat la jumătate de secundă ( milisecunde) Și cronometrul în sine este oprit o singură dată (Activat = fals) Pentru a începe și a încheia spectacolul de monstru, avem nevoie doar de metoda ButtonClick: void fastcall TForml: :ButtonlClick(TObject *Sender) { if (Modus) // = Start { Timerl->Enabled = adevărat; Buttonl->Caption = „Oprire”; } else // = stop { Timerl->Enabled = fals; Buttonl->Caption = "Start"; mod = (mod; } Când butonul Start este apăsat, cronometrul este pornit (adevărat), iar eticheta butonului se schimbă în Stop Dacă butonul Stop este apăsat, cronometrul este oprit și eticheta butonului se schimbă în Start Dacă proprietatea Timerl->Enabled este setată la true, atunci metoda TimerlTimer activează apariția unui monstru și numele acestuia la fiecare jumătate de secundă •^Completați această metodă și salvați toate rezultatele într-un proiect nou (FSTEIN MAK, MONSTER CPP) Rulați programul Componenta temporizatorului * fi, Monster Show NIV Supraîncărcarea operatorului Deoarece există atât de mulți operatori în limbajul C++, să profităm de această circumstanță Permiteți-mi să vă reamintesc, pentru orice eventualitate, că în C++ dublu plus (++) și, respectiv, dublu minus (-) crește și scade valoarea numărului Voi avea nevoie de acești operatori pentru cea mai recentă versiune a proiectului Monster Pentru a nu apela monstrul de fiecare dată apăsând butonul, să introducem un semn dublu în textul codului Probabil puteți ghici că în C++ este posibil să redefiniți operatori Desigur, nu vom schimba valoarea lui plus în minus (deși, în principiu, acest lucru este posibil) Voi lucra la redefinirea semnului dublu ("")" (două semne mai puțin decât) La fel ca semnul ("") (două mai mari decât semnele), acest operator în C++ a fost deja redefinit de mai multe ori Veți găsi un exemplu în acest sens în capitolul Să folosim operatorul ("")" pentru a afișa informații despre monstru (imagine și nume) Să înlocuim metoda Appear în declarația de clasă cu o instrucțiune de declarație: clasa TMonster {public: operator virtual void Imagel->Picture->LoadFromFile (Cale+Ilustrație); Forml->Panel->Caption = Nume; Blocul de comenzi a rămas neschimbat, doar în antet, în locul denumirii metodei Arreag au apărut două semne „mai mare decât” De asemenea, ar trebui să înlocuiți toate apelurile la această metodă cu instrucțiunea descrisă Ca rezultat, programul va funcționa în același mod ca și predecesorul său (MONSTER CPP): void fastcall TForml::TimerlTimer(TObject *Sender) { Șansă = aleatoriu( ); comutare (Șansă) { cazul : *Cine « "Frank bmp' ; Supraîncărcarea operatorului pauză; cazul : *Cine « „Albert bmp”; pauză; cazul : *Cine « rupe; „Sigmund bmp”; cazul : *Cine « rupe; cazul : "jekyll bmp"; *Cine « "Hyde bmp"; } ■♦Înlocuiți declarația și apelul la metoda Appreag în fișierul modul MONSTER CPP cu operatorul supraîncărcat ("), și salvați rezultatele într-un proiect nou (FSTEIN MAK, MONSTER CPP) Verificați cum funcționează programul Acces și alegere Am omis un mic detaliu: un asterisc (*) în fața numelui who Dacă omiteți acest caracter, C++Builder va emite un mesaj de eroare Cred că vă amintiți că indicatorul Who a fost declarat cu un asterisc Am folosit deja semnul (*) de multe ori și știți că se numește operator de adresare indirectă (Amintiți-vă că acest semn este uneori folosit pentru a indica înmulțirea ) Chestii Cu Who, am definit un pointer către un obiect Aceeași operație este efectuată de operator pentru componente și chiar pentru forma în sine Nu există un singur proiect, oriunde apare acest operator: TForml *Forml; Lucrăm cu pointeri de mult timp Am scris o săgeată când am numit o metodă: Cine->Appreag("Frank bmp"); Anumite dificultăți apar atunci când ne abatem de la această regulă De ce, de fapt, este necesar să declarăm Cine ca indicator? Ce se întâmplă dacă omit asteriscul când declar Cine? TMonster Who; În acest caz, Who se va transforma de la un pointer la un obiect în obiectul însuși Prin urmare, atunci când încercați să rulați programul, C++Builder vă va da un mesaj de eroare Această linie devine brusc redundantă: Cine = nou TMonster; De fapt, obiectul nostru există deja Probabil că a fost activat când a fost declarat constructorul implicit Astfel, indicatorul Who este declarat pe deplin Următorul mesaj de eroare ne lovește atunci când încercăm să ajungem la metoda apreag folosind operatorul (->): Cine->Apare ("Frank bmp"); Cine->Apare ("Albert bmp"); Cine->Apare ("Sigmund bmp"); Cine->Apare ("Jekyll bmp"); Cine->Apare ("Hyde bmp"); Operatorul de acces Cine nu este suficient de bun? Ce înseamnă săgeata? Indică o metodă sau o proprietate, adică trebuie să fie precedată de un pointer: Pointer to object->Metoda (parametru); Pointer to object->Proprietate - valoare; Acces și alegere J Deoarece Who nu este declarat ca pointer, ci ca obiect, operatorul de acces trebuie să arate diferit Se numește instrucțiunea select și constă dintr-un punct ( ): Who Appear("Frank bmp"); OMS Apare ("Albert bmp"); Who Appear ("Sigmund bmp"); Who Appear ("Jekyll bmp"); Who Appear("Hyde bmp"); În acest caz, punctul conectează obiectul direct la metodă sau proprietate Nu trebuie să fie precedat de un indicator: Object Method(Parametru); Un obiect Proprietate = Valoare; Probabil vă veți întreba de ce avem nevoie de indicații, dacă este mai ușor să faceți fără ele? Există situații în care indicatoarele nu sunt necesare (sau chiar nu au sens) Multe dintre variabilele pe care le-am declarat în timp ce lucram în sistemul C+ -Builder au fost declarate fără ajutorul pointerilor De asemenea, obiectele nu trebuie să fie inițializate folosind pointeri Pe de altă parte, sistemul de dezvoltare are o regulă că toate obiectele din familia sa de clasă sunt declarate numai folosind pointeri și sunt inițializate suplimentar cu noul operator și un constructor Încercarea de a declara o formă sau o componentă în acest fel va eșua: TForml Fontii; TButtonButton; Gestionarea obiectelor cu pointeri este mai flexibilă decât atunci când este declarată fără a utiliza un pointer Și din moment ce C++Builder acceptă cu generozitate clasele pe care le-am produs în familia de componente, nu se poate opri această tradiție să continue În ceea ce mă privește, declar practic toate obiectele prin pointeri, de exemplu TMovie, TOButton sau TMonster Să revenim la problema care a cauzat utilizarea unei declarații fără pointeri În ultimele două versiuni ale proiectului Monster, am înlocuit apelul de metodă cu un operator supraîncărcat: Chestii Cine->Apare ("Frank bmp"); *Cine « „Frank bmp”; Desigur, C++ vă permite să utilizați un pointer Dar, în acest caz, obiectul în sine trebuie să se asocieze cu numele fișierului, care este similar cu comanda: Răspuns = „ok”; // Constanta operator variabilă Sumă=Număr; // Variable Operator Variable Desigur, în C++ este posibil să alocați și un pointer sau să utilizați alte operații asupra acestuia Dar nu aș vrea să intru în acest subiect În acest caz, indicatorul ar fi de prisos, ceea ce ne amintește C++Builder Și de data aceasta, un mic asterisc ne ajută, deoarece nu mai definește un indicator, ci un obiect ascuțit: Who // Indicator declarat către obiectul „Monstru” *Cine // Obiectul „Monstrul” în sine Astfel, folosind operatorul de adresare indirectă, vă puteți referi direct la obiect Valoare sau referință Gândiți-vă dacă este posibil să supraîncărcați proceduri și funcții pe lângă metode și operatori O funcție atât de simplă ca aleatorie nu indică nicio clasă, dar orice obiect o poate folosi Nu contează că procedurile descrise nu aparțin niciunei clase: void Exchange(String &x, String &y) Șirul z = x; x = y; y = z; } void Exchange (dublu &x, dublu &y) dublu z = X; x = y; y - z; } Valoare sau referință Ambele versiuni ale procedurii Exchange schimbă două șiruri de caractere sau două numere zecimale La fel ca float, operatorul dublu este un tip de număr zecimal, doar că are mai multe zecimale decât float Observați noul semn (&) în lista de parametri Se numește ampersant sau logic AND Dacă omiteți acest semn, atunci vor apărea unele probleme în timpul schimbului Să vedem ce se întâmplă cu cele două șiruri implicate în procedura de schimb Să luăm mai întâi în considerare cazul parametrilor obișnuiți (fără semnul (&)) Declarația de procedură arată astfel în acest caz: void Exchange(Șir x, șir y) Linia Linia J Înainte de a apela la Exchange În timpul apelării la Schimb După apelarea la Schimb Bună ziua Bună ziua Bună ziua Bună ziua Când parametrii sunt transferați, procedura Exchange primește valoarea ambelor șiruri În timpul executării sale, liniile sunt schimbate În afara procedurii, nu apar modificări, deoarece șirurile iau doar valori noi și nu returnează nimic Avem de-a face cu o procedură, nu cu o funcție De asemenea, o funcție poate returna o singură valoare Considerăm chemarea după scop (caii după valoare) Parametrii de acest fel se numesc intrare Când utilizați semnul (&), procedura este următoarea: void Exchange(String &x, String &y) primul rând, al doilea rând I Înainte de a apela la Exchange În timpul apelării la Schimb După apelarea la Schimb Bună ziua Bună ziua Bună ziua Bună ziua Această procedură se numește ca de obicei: Schimb (Textl, Text ); // declarație ca șir Schimb (Număr , Număr ); // declarație ca dublu Chestii Procedura de schimb nu primește valorile a două șiruri (sau două numere), ci adresele lor în memoria RAM a computerului În timpul executării procedurii, se schimbă valorile găsite de aceasta la adresele specificate Nu este de mirare că această schimbare se regăsește și în afara proceduri Această operație se numește apel prin referință (caii prin referință), iar parametrii utilizați în această operație sunt parametri de referință Ce vă permite să transformați o valoare într-o adresă? Programatorii C++ se referă la semnul (&) ca operator de adresare deoarece indică o variabilă Există trei posibilități pentru locația sa (o prefer pe ultima de mai jos): String & x; // arată ca „Firm & Co” String& x; // astfel șirul devine un tip de adresă String &x; // x devine variabila adresa int *pointer; int Numberl ; intNumber ; Pointer = &numberl; Number = * pointer; // pointer către un număr // variabilă numerică // o altă variabilă numerică // pointer conține adresa lui Numberl // Number conține o valoare, // a cărei locație determină indicatorul Acest operator este similar cu operatorul de adresă indirectă (*) Pointerul conține adresa unde este stocată variabila sau obiectul Următorul este un mic joc în care operatorii (*) și (&) sunt „aruncă mingea”: Astfel, Number primește indirect valoarea lui Numberl Deoarece operatorul (*) este implicat în această acțiune, programatorii C++ îl numesc operatorul indirect Înainte de a vă încurca în cele din urmă, voi oferi un tabel de corespondență a obiectelor: Nume Nume Scop Indicator Un obiect &Obiect *Indicator Adresa obiectului Obiectul în sine Pentru acest caz, am un mic proiect TAUSCH MAK (vezi anexa D) În el puteți introduce opțional două numere sau două Valoare sau referință linii, care apoi, după apăsarea butonului cu același nume, sunt schimbate, iar rezultatul este afișat pe formular Nu este nevoie să tastați din nou tot textul sursă, dar deoarece funcția C++Builder cu care nu sunteți familiarizat este folosită din nou, vreau să ofer o explicație rapidă: Textl = InputBox (" String", "Confirmă sau repetă", "Salut"); Text -InputBox (" String","Confirmare sau Reîncercați", "Bună ziua"); Acestea sunt comenzi pentru introducerea a două linii InputBox afișează o mică casetă de dialog Următorul este scopul parametrilor funcției: InputBox (Nume, Text informativ, Șablon pentru introducerea unui șir); Șabloane Motivul pentru care ambele proceduri de schimb sunt prezentate în detaliu nu este doar acela de a profita de ocazie pentru a vorbi despre tipurile de parametri, ci și de a încerca să aplici operatorul de adresare Dacă decidem să facem procedura ExChange generică, aceasta trebuie să fie supraîncărcată pentru orice tip de date Această condiție poate fi îndeplinită pentru o aplicație mică, dar pentru o varietate de proceduri și funcții, este necesar să repetați codurile de program de două ori (sau mai multe) De ce să vă deranjați când C+ - are ceva pregătit și pentru acest caz? Să luăm în considerare această caracteristică a limbii mai detaliat Chestii Procedura de schimb este aceeași pentru toate elementele Este nevoie de doi parametri de același tip și le modifică valorile Astfel, utilizarea unui șablon ar fi cea mai bună (și cea mai convenabilă) soluție la această problemă Arata cam asa: șablon void Exchange (AllTyp &x, AllTyp &y) { AllType z = x; x = y; y = z; } AllType acceptă șiruri de caractere sau zecimale În plus, sunt posibile numere întregi sau chiar șiruri de caractere de tipul char* cunoscut de noi Prima linie joacă un rol important în acest sens: șablon Declară clasa AllTyp fără o descriere detaliată După cum puteți vedea din șablonul de nume (șablon), acesta poate fi de orice tip și chiar poate fi un obiect Șabloanele de clasă sunt numite și clase generice sau generatoare de clase Fiți atenți la parantezele care indică numele tipului generic și la clasa de cuvinte familiară Dacă există suficient spațiu, atunci declarația completă poate fi specificată pe o singură linie, de exemplu: template cclass type id > Nume tur (parametru tur) Să testăm ce poate face acest șablon eliminând vechile proceduri din TAUSCH MAK și înlocuindu-le cu o nouă declarație ExChange Restul textului original nu se modifică (Cu excepția faptului că apare un al doilea grup procedural, care servește la afișarea valorii Va fi înlocuit și cu șablonul corespunzător ) Acest proiect îl veți găsi în fișierul TAUSCH MAK Să inserăm indicatori și adrese legate de subiect în textul sursă și să introducem din nou metoda ExChange: Șabloane template void Exchange (AllTyp *x, AllTyp *y) { AllType z = *X; *x = *y; *y=z; Are doi indicatori ca parametri În cadrul procedurii, valorile variabilelor care indică spre x și y sunt procesate direct Pentru a face acest lucru, atunci când apelați procedura, ar trebui să raportați adrese în loc de valori: Schimb (&Textl, &Text ); // declarat ca șir Schimb (&Numărul , &Numărul ); // declarat ca dublu Puteți vedea această versiune în proiectul TAUSCH MAK Pentru a vedea că șabloanele pot accepta nu numai variabile individuale, ci și matrice de parametri, aș dori să dau încă un exemplu: șablon AllType BubbleSort (AllType *Element, int Max) { pentru (int x= ; x Element[y]) Schimb (Element[x], Element[y]); return Element[ ]; Aceasta este o funcție mică pentru sortarea șirurilor și numerelor La sfârșitul lucrării, returnează elementele originale Interesant este că într-un astfel de șablon, evident, un alt șablon poate fi folosit fără piedici (în cazul nostru, funcția ExChange) Toate elementele trebuie transferate într-un pachet cu o valoare maximă De exemplu, puteți utiliza următoarele declarații: Chestii const int Max - ; String Chain[MaxJ ; intNumber[Max]; Un exemplu de sortare selectivă a șirurilor sau numerelor este oferit de proiectul SORT MAK În C++, chiar și clasele pot fi declarate ca șabloane Astfel de clase sunt numite șabloane sau generatoare de clase Mai jos este un exemplu de program foarte simplu: șablon clasa TThing { privat: Datele AllThing; public: virtual AllThing Type (void) {return Data;}; TThing (AllThing D); virtual -TThing (void) {}; }; Variabila Data trece o singură proprietate, a cărei valoare este raportată prin metoda Tour În timp ce descrierea constructorului este destul de simplă, titlul pare destul de ciudat: template cclass AllThing> TThing ::TThing(AllThing D) { Date = D; }; Și de această dată, descrierea șablonului folosește același nume de metodă constatări Este timpul să ne luăm rămas bun de la C++Builder și, de asemenea, să-i urăm toate cele bune Dr Frankenstein (deși poate doriți să continuați să lucrați la proiectul Monsters) constatări Mai jos sunt noile caracteristici ale limbajului C++ și ale sistemului de dezvoltare C++Builder pe care le-ați văzut în acest capitol: Obiect Timer pentru definirea intervalelor de timp (tip TTimer) TimerlTimer Metoda obiectului TTimer: apelat după anumite Enabled Interval time intervals Proprietatea obiectului TTimer: activează și dezactivează temporizatorul Proprietatea obiectului TTimer: setează intervale Ora operatorului șablonului InputBox O casetă de dialog mică cu un câmp de introducere Un operator care declară șabloane (Șabloane) Un operator care supraîncărcă operatorii C++ (definește o nouă atribuire) double Operator care declară variabile de tip zecimal cu precizie mai mare « Operatorul folosit inclusiv pentru ieșire * Operator utilizat și pentru introducerea operatorului de adresare indirectă & Operator de adresare Operator de acces la elemente (obiecte care nu sunt descrise de un pointer) Paranteze pentru declararea șabloanelor Concluzie Ați citit ultimul capitol despre limbajul C++ și sistemul de dezvoltare C+ -Builder Desigur, cartea nu descrie tot ce are acest puternic sistem de programare Dacă decideți să continuați să învățați programarea C++, ajutorul C++Builder vă va ajuta Ajutorul poate fi accesat prin meniu Este situat în partea dreaptă a barei de meniu • Prima opțiune Selectați comanda Căutare cuvinte cheie din meniul Ajutor Se deschide o casetă de dialog care specifică conceptul sau cuvântul C++Builder Chestii C**Buildei Help Land C**Buildei Help Cuprins Index ] Căutare | Introduceți primele litere ale cuvântului dorit jTAphcation Selectați un termen sau o expresie și faceți clic pe butonul Afișare „TarricaIon Active BringToFront AnulareHinl Control Distrus CieateFoim CreateHandle DialogHandle ExeName Handle HandleExcephon HandleMessage HelpCommand HelpContext HelpFit | Arată | • A doua variantă Selectați comanda Contents din meniul Ajutor Se deschide o casetă de dialog cu o listă de subiecte disponibile în sistemul de ajutor În filele Index (Index) și Căutare (Căutare) alegeți secțiunea care vă interesează Conținut | Indicator | Caută | Selectați o carte și faceți clic pe butonul „Deschidere” sau selectați o altă filă, cum ar fi „Index” f Pentru început Folosind IDE-ul Borland C**Builder Crearea și gestionarea proiectelor o Crearea formularelor Crearea și utilizarea meniurilor f Folosind editorul de cod F Se lucrează cu gestionarea evenimentului j f Setarea opțiunilor de proiect e Compilarea, construirea și rularea proiectelor e Depanarea programului dvs F Opțiuni avansate de proiect Utilizarea și adăugarea de lools e Glosar Deschid J Start Anulez • A treia opțiune Apăsați tasta F Pe ecran apar informații de ajutor pentru cuvântul C++, care este indicat de cursorul text Concluzie Cateva intrebari Care este diferența dintre parametrii de intrare și de referință? Explicați scopul operatorilor Nume, *Nume și &Nume și câteva sarcini În proiectul Monster Show din capitolul , înlocuiți metoda Appreag cu un operator supraîncărcat (++) (Sugestie: Experimentați cu asteriscul și parantezele când apelați ) În ultimul proiect Monster Show prezentat în acest capitol, utilizați în loc de butoanele OB obișnuite descrise în Capitolul etichetate Start și Stop Pentru a face acest lucru, adăugați un OButton la paleta componentelor Proiectați un șablon pentru o funcție între care determină dacă o valoare se află într-un interval dat Încorporați-l în noua versiune a programului de evaluare din capitolul Chestii anexa a Pentru parinti Scrieți aplicații? Unii sunt bucuroși doar că pot măcar să ruleze programe și să lucreze cu ele Da, și nu e nimic de invidiat pe programatori, deși aceștia câștigă mult Dar, este foarte posibil ca la început copilul dumneavoastră să aibă nevoie de ajutor când citește această carte Pentru prima cunoștință cu programarea, vă recomand să citiți o carte pentru începători Vă va ajuta să vă ocupați de computerul dvs Dacă curiozitatea depășește teama de materiale inițial greu de digerat, citiți cărți pentru programatori începători pe Turbo Pascal și Delphi Într-un fel sau altul, vă puteți ajuta copilul să instaleze sistemul de dezvoltare C++Builder Procesul de instalare este descris mai detaliat în Anexa B CD-ul cu copia dvs a sistemului de dezvoltare C++Builder include un program de instalare care transferă informații pe hard disk-ul computerului Încercați să instalați C++Builder împreună cu copilul dvs Dischete pentru exerciții Copilul dumneavoastră nu trebuie să folosească dischete pentru a stoca rezultatele experimentelor de programare Când fișierele sunt copiate pe hard disk, este creat un folder numit C:\CPP\TEST Există un loc pentru toate programele în el Dar pentru o mai mare fiabilitate, puteți salva toate informațiile și pe o dischetă Dacă copilul tău dorește să salveze fișierele pe o dischetă sau în folderul TEST, ajută-l În această carte, presupun că A: este unitatea de dischetă, C: este hard disk-ul și D: este unitatea CD si profesori Această carte poate fi folosită ca ghid pentru lecțiile de informatică de la școală Desigur, fiecare profesor alege ceea ce crede de cuviință Dacă utilizați deja oricare dintre ajutoarele școlare special eliberate, atunci această carte poate fi folosită ca material suplimentar Dacă doriți să învățați cum să lucrați cu sistemul de dezvoltare C+ -Builder, cartea este destul de potrivită în acest scop, deoarece explicațiile din ea pornesc de la zero Remarc că pentru cei care știu să lucreze cu Delphi, este mult mai ușor să stăpânească C++Builder și limbajul C++ Un subiect important abordat în această carte este specificul programării orientate pe obiecte (OOP) Descrie în detaliu cele mai importante trei proprietăți ale OOP: încapsulare, moștenire, polimorfism Toate componentele majore ale C++Builder sunt utilizate în exemplele date În plus, cartea descrie cum să vă creați propriile componente și să le scrieți în biblioteca de componente În soluțiile la probleme sunt prezentate diferite opțiuni de programare Dischete pentru exerciții Pentru lecțiile de informatică, fiecare elev ar trebui să aibă una sau două dischete pentru a salva pe ele programele create Astfel, veți evita acumularea unei cantități mari de informații inutile pe discul computerului școlii În plus, propria dvs dischetă servește pentru a vă proteja datele Numai proprietarul său va putea lucra cu fișierele stocate pe acesta Economisire regulată Este recomandabil să salvați rezultatele pe o dischetă la fiecare zece minute în timpul lucrului, deoarece computerul are particularitatea de a „îngheța” tocmai în momentul în care datele nu au fost salvate de mult timp De obicei, C++Builder oferă posibilitatea de a crea copii de rezervă Această proprietate este setată în meniul Opțiuni anexa a Anexa B Instalarea sistemului de dezvoltare C++Builder Pentru a instala sistemul de dezvoltare C++Builder, va trebui să achiziționați un CD de instalare Dacă aveți întrebări în timp ce desfășurați o activitate, întrebați-vă părinții sau profesorii Introduceți un disc în unitate Programul de instalare se numește SETUP EXE sau SETUP BAT Este lansat sub sistemul de operare Windows Nu uitați că C++Builder funcționează numai pe sisteme care încep cu Windows În meniul Start, selectați Run Actualizare Windows Despre computer Programe ij Documente Setarea Găsiți ajutor Eu* Execut Încheierea unei sesiuni în obbi Terminare lucrare SfiiSSil J P a] fi Hi J Hi I SgMicwoHEK | UM Tastați D:\SETUP sau D:\SETUP\ CBUILDER\SETUP în caseta de text a casetei de dialog, apoi faceți clic pe OK • Dacă acești pași nu reușesc, localizați fișierul SETUP EXE utilizând butonul Răsfoire • Dacă unitatea de CD are o altă literă, cum ar fi E: sau F:, introduceți acea literă înainte de SETUP în loc de D: Program de instalare Așteptați un moment în timp ce programul SETUP efectuează unele acțiuni Următoarea figură apare pe ecran: Welcotne Bun venit în programul C*+Builder Setup Programul Iha va instala C**Builder pe computerul dvs Este recomandat să părăsiți toate programele Windows înainte de a rula acest program de instalare Apăsați Anulare pentru a ieși din Configurare și apoi închideți toate programele pe care le rulați Faceți clic pe Următorul pentru a continua cu programul de instalare AVERTISMENT: Acest program este protejat de legea drepturilor de autor și tratatele internaționale Reproducerea sau distribuirea neautorizată a acestui program, sau a oricărei părți a acestuia, poate avea ca rezultat sancțiuni civile și penale severe și vor fi urmărite penal în cea mai mare măsură posibilă conform legii ICIsQZjI Cancd I Faceți clic pe butonul Următorul Apare o fereastră cu un acord de licență Dacă nu vă confirmați consimțământul, procesul de instalare va fi întrerupt Deci faceți clic pe butonul Da Este oferită o descriere a metodei de instalare, care este opțională de citit + Faceți clic pe butonul Următorul Caseta de dialog va reapărea pe ecran CU: Tip de configurare Faceți clic pe tipul de configurare pe care îl preferați, apoi faceți clic pe Următorul - Programul complet va fi instalat cu toate opțiunile selectate Recomandat pentru majoritatea utilizatorilor ~~| Anulează | Puteți alege dintre următoarele opțiuni de instalare: • în opțiunea FulI (Full), toate fișierele oferite de sistemul C++Builder sunt copiate pe hard disk-ul computerului; Anexa B • când selectați Compact (Optimal), sunt copiate doar acele fișiere de care nu se poate renunța când studiați C ++ Builder cu ajutorul acestei cărți; • Opțiunea Personalizat vă permite să alegeți cât de mult C++Builder va fi instalat În acest caz, este instalat doar ceea ce specifică utilizatorul, adică dumneavoastră Versiunea minimă necesită aproximativ MB pentru instalare, iar versiunea maximă necesită mai mult de MB de memorie pe hard disk-ul computerului „> Selectați opțiunea de instalare compactă Pentru munca noastră, această opțiune este suficientă Dar dacă întregul sistem de dezvoltare C++Builder se potrivește pe computerul dvs , instalați versiunea completă (Dacă este necesar, cereți ajutor părinților sau profesorilor ) Faceți clic pe butonul Următorul Următoarea casetă de dialog specifică folderul în care este copiat C++Builder E Selectați Duetoiți Rădăcină C:\Piogram FileABodand Bjowse Necesita spatiu K Spațiu АѵаіаЫв: K O+Builder Dbectcxy; |c Vprogiam Fie$\Bodand\CBuildef 'OaI&J* Owi>top I - - Dioctotia BDE: | C:\Program Ftet\Cornrnon F e$\BodandXBDE 'J| Carcel [ Introduceți textul C:\CPP în câmpul de text Director C++Builder și faceți clic pe butonul Următorul (De asemenea, puteți specifica un folder diferit, dar proiectele abordate în această carte specifică această cale ) Următoarea casetă de dialog vă solicită să selectați un folder pentru meniul de lansare C+ -Builder Program de instalare E Selectați dosarul programului Configurați cu adăugarea pictogramelor programului în folderul program hted belcw Puteți avea un nou nume de folder sau puteți selecta unul din Foldersisi existente CKck Următorul pentru a continua Dosarul programului: Dosarele existente: ABBW FineReaderAdobe Adobe Acrobat Adobe Acrobat înainte Nero Aladdin Expander Aud» Convecter Audiograbber AutoCAD i Catadysm o | Anulare + Introduceți, de exemplu, C+ -Builder (sau lăsați numele sugerat în fereastră) Faceți clic pe butonul Următorul În sfârșit, putem continua cu instalarea propriu-zisă! D Stea! Copiaza fisier" Configurarea are suficiente informații pentru a începe copierea fișierelor aplicației Dacă doriți să revizuiți sau să modificați orice setări, apăsați Înapoi Dacă sunteți mulțumit de setări, faceți clic pe Instalare pentru a începe să copiați Nes Setări Curteny: Tip de configurare COMPACT C**Constructor Motorul bazei de date Borland Director țintă (C*+Buider) C:\Program Fies\Botland\CBuilder Jurnal țintă (Motorul de baze de date Borland) C:\Program Fie$\Common Fies\Borland\BDE Folder program CwBuJder d Faceți clic pe butonul Instalare ) sau punctul ( ), se potrivesc cu entitatea declarată? În urma erorii C++Builder are un instrument care vă ajută să găsiți erori Găsitorul de erori se numește depanator (Debugger în engleză) Depanatorul ajută C+ -Builder să găsească erori Cuvântul bug, pe care programatorii îl numesc cutare sau cutare eroare, în limba engleză înseamnă „gang” Depanatorul vă permite să faceți programul să funcționeze pe comenzi individuale Pentru mai multe informații despre depanator, consultați ajutorul C+ -Builder Agrograii pas cu pas Pentru a urmări acțiunile aplicației, ar trebui să vă uitați la ceea ce se întâmplă ca urmare a executării comenzilor individuale Apăsând o anumită tastă, urmăriți cum se desfășoară pas cu pas • Rulați programul nu ca de obicei, ci apăsând tasta „fierbinte” F După aceea, fiecare comandă începe să fie executată separat și puteți observa ce se întâmplă la fiecare pas al execuției programului (Apăsarea tastei F corespunde cu selectarea comenzii Step OVER RUN MvNu ) • Deoarece modul de depanare invocat de tasta F tratează funcțiile (metodele) declarate de utilizator ca comenzi, acestea sunt executate într-un singur pas Tasta F vă permite să comandați pas cu pas și individuale ale funcției (Apăsarea tastei F corespunde selectării comenzii Trace Into din meniul Run ) Anexa C • Pentru a ieși din modul de execuție a programului pas cu pas și a reveni la punctul de pornire, apăsați tastele Ctrl+F (Același rezultat este obținut prin utilizarea comenzii Program Reset din meniul Run ) Valorile din spatele valorilor variabile Uneori este important să știm dacă variabilele iau valorile adecvate sau dacă o anumită condiție poate fi îndeplinită Valorile variabilelor și condițiilor sunt afișate într-o fereastră suplimentară • Plasați cursorul text pe variabila a cărei valoare doriți să verificați • Din meniul Run, selectați comanda Add Watch • Câmpul de text al casetei de dialog afișează numele variabilei selectate Dacă nu conține nimic, trebuie să introduceți numele corespunzător și să confirmați selecția apăsând tasta OK Într-o mică fereastră suplimentară, puteți observa ce valori ia variabila sau condiția selectată Întreruperea aplicației Uneori devine necesar să opriți execuția unui program la un anumit punct pentru a vedea ce se întâmplă înainte ca acesta să se oprească Pentru aceasta, sunt folosite așa-numitele puncte de întrerupere • Poziționați cursorul pe linia unde execuția programului ar trebui să se oprească • Apăsaţi tasta F Linia corespunzătoare este evidențiată cu roșu După pornire, programul rulează până la punctul marcat și se oprește • Selectând comanda Run din meniul Run sau apăsând tasta F , rulați programul până la următorul punct de întrerupere (dacă este bifat unul) sau până la sfârșit • Pentru a anula un punct de întrerupere, plasați cursorul text pe acesta și apăsați tasta F (cum ați făcut când l-ați pornit) În urma erorii Anexa D Proiectul FSTEIN A MAK: clasa TMonster privat: StringName; Sir Gist; public: void Arierat(void); Tip șir (void) {return "Monster";}; TMonster (Șir N, Șir W) ; }; clasa TGMonster : TGMonster public { public: void Arierat(void); Tip șir (void) { return „Monstru inteligent”; }; TGMonster (Șir N, Șir W); clasa TSMonster : TSMonster public public: void Arierat(void); Tip șir (void) { return „Monstru bun”; }; TSMonster (Șir N, Șir W); TMonster *Frank; TGMonster *Albert; TSMonster *Sigmund; TForml *Forml; // fastcall TForml::TForml(TComponent* Proprietar) : TForm (proprietar) Anexa D // TMonster::TMonster(Șir N, șir W) { Nume = N; Gist=W; // TGMonster::TGMonster (String N, String W): TMonster (N TMonster::TSMonster (Șir N, șir W) : TMonster (N { } // - void TMonster::Apare(void) { Forml->Label->Caption = „Nume:” + Nume; Forml->Label ->Caption = "Detitrare: " + Gist; Forml->Label ->Caption = "Tip:" + Tip(); // - void TGMonster::Apare(void) { TMonster::Apare(); Forml->Label ->Caption = "Tip:" + Tip(); ) // void TSMonster::Apare(void) { TMonster::Apare(); Forml->Label ->Caption = "Tip:" + Tip(); } // void fastcall TForml::FormCreate(TObject *Sender) { Frank = new TMonster ("Franks", "fancy"); Albert = new TGMonster ("Bertie", "hotărâtă"); Proiectul FSTEIN A MAK: Sigmund = new TSMonster ("Sigi", "sympathizer"); J // void fastcall TForml::ButtonlClick(TObject *Sender) Frank->apare(); } // void fastcall TForml::Button Click(TObject *Sender) Albert->apare(); } // void fastcall TForml: :Button Click(TObject *Sender) { Sigmund->apare(); Proiect FSTEIHI A MAK: // - #include ♦pragma hdrstop ♦include „Monstr a h” // - ♦resursa pragma „* dfm” clasa TMonster { privat: StringName; Sir Gist; public: void Arierat(void); virtual String Type (void) { return „Monstru”; }; TMonster (Șir N, Șir W) ; clasa TGMonster : TGMonster public Anexa D public: virtual String Type (void) {return "Smart monster";} ; virtual void Tip (StringCharacter) {Forml->Label ->Caption = „Am” + Caracter;}; TGMonster (Șir N, Șir W); }; clasa TSMonster : TSMonster public { public: virtual String Type (void) {return "Bun monstru";}; virtual void Tip (StringState) {Forml->Label ->Caption = „Trăiesc” + State;}; TSMonster (Șir N, Șir W); }; // TMonster *Frank; TGMonster *Albert; TSMonster *Sigmund; TForml *Forml; // fastcall TForml::TForml(TComponent* Proprietar) : TForm (proprietar) { } // TMonster::TMonster(Șir N, șir W) Nume = N; Gist=W; // TGMonster::TGMonster (Șir N, șir W) : TMonster (N, W) { // TMonster::TSMonster (Șir N, șir W): TMonster (N, W) { // Proiectul FSTEIN A MAK: void TMonster::Apare(void) { Forml->Label->Caption = „Nume:” + Nume; Forml->Label ->Caption = „Caption: „ + Gist; Forml->Label ->Caption = "Tip:" + Tip(); } // void fastcall TForml::FormCreate(TObject *Sender) { Frank = new TMonster ("Franks", "fancy"); Albert = new TGMonster ("Bertie", "hotărâtă"); Sigmund = new TSMonster ("Sigi", "sympathizer"); } // - void fastcall TForml::ButtonlClick(TObject *Sender) { Frank->apare(); // - void fastcall TForml::Button Click(TObject *Sender) { Albert->apare(); Albert->Typ("Minte"-); // - void fastcall TForml::Button Click(TObject *Sender) { Sigmund->apare(); Sigmund->Typ(„bun”); Proiectul TAUSCH MAK: void Exchange(String&x, String&y) Șirul z - x; x = y; y = z; } Anexa D void Exchange (dublu &x, dublu &y) { dublu z = x; x = y; y - z; } void Showt(Șir x, șir y) { Forml->Panel->Caption = x; Forml->Panel ->Caption = y; } void Showît (dublu x, dublu y) { Forml->Panel->Caption = String(x); Forml->Panel ->Caption = String-(y); } // - String Textl, Text ; dublu Numberl, Number ; Bool Mode; TForml *Forml; // fastcall TForml::TForml(TComponent* Proprietar) : TForm (proprietar) ) // - void fastcall TForml::ButtonlClick(TObject *Sender) { Textl = InputBox ("Primul rând","Confirmați sau repetați action ,"Bună"; Text -InputBox ("Al doilea rând", "Confirmați sau repetați acțiunea", "Bună ziua"); showlt(Text , Text ); mod=adevărat; ) // void fastcall TForml: :Button Click(TObject *Sender) Proiectul TAUSCH MAK: - Numberl = StrToFloat(InputBox ("Primul număr", "Confirmați sau repetați acțiunea", "O")); Number = StrToFloat(InputBox ("Al doilea număr", "Confirmați sau repetați acțiunea" showlt(număr , număr ); mod=fals; } // - void fastcall TForml::Button Click(TObject *Sender) ( dacă (modul) { Schimb (Textl, Text ); showlt(Textl, Text ); } altfel Schimb (Număr , Număr ); Showlt(Număr , Număr )-; Anexa D Glosar ȘI Funcție virtuală abstractă Funcție virtuală pură Clasa abstracte O clasă care conține cel puțin o funcție virtuală Astfel de clase nu pot fi instanțiate O clasă abstractă este de obicei o clasă de bază B clasa de bază Clasa din care poate fi derivată noua clasă Clasa de bază este părintele clasei derivate LA sala de clasa virtuala Dacă o clasă este derivată din mai multe clase care au aceeași clasă părinte de bază, trebuie introdusă o mapare unu-la-unu În astfel de cazuri, este necesară o clasă de bază virtuală, care este notă cu cuvântul virtual: clasa ChildName : acces virtual AncestorName { } metoda virtuala Dacă adresa unei metode este asociată cu un program numai atunci când acea metodă este apelată după ce programul a pornit, aceasta este virtuală Din acest motiv, pentru diferite obiecte din aceeași familie, puteți utiliza același și ' același nume de metodă și sintaxă Dacă metodele apelate sunt declarate virtuale, metoda corespunzătoare este atribuită obiectului curent în timpul execuției programului și apelată Declarația se face cu cuvântul cheie virtual suplimentar: Virtual FunctionName (ParameterList) ; Generator de funcții Șablon de funcție (vezi șablon) generator de clasă Șablon de clasă (vezi șablon) d Destructor O metodă care efectuează lucru atunci când un obiect este șters Dacă un destructor nu este declarat cu o comandă specială, C++ creează un destructor de formular standard: ClassName: :~ClassName (void); Legare dinamică (legare târzie) Când o metodă declarată virtuală este apelată într-un program, adresa sa este legată de aceasta în timpul execuției (vezi și legarea timpurie) obiect dinamic Un obiect declarat prin pointer pentru care noul operator îi rezervă spațiu Clasa prietenoasa Acest mecanism permite claselor și funcțiilor străine să aibă acces la elemente nedeclarate în secțiunea publică Declararea unor astfel de clase de prieteni se face folosind operatorul prieten: Glosar prieten ClassName prieten FunctionName Și ierarhia claselor Relația dintre clasele aceleiași familii, legate prin mecanismul moștenirii Ierarhia este sub forma unui arbore: de obicei rădăcina formează o singură clasă, declarată ca numele clasei { } Toate celelalte noduri sunt declarate ca clasa HeirName : AncestorList { } Orice nod al acestui arbore poate avea mai mulți strămoși și succesori În C++ și Delphi, clasa rădăcină este TObject Încapsulare Combinarea proprietăților și a metodelor (funcțiilor) corespunzătoare acestora într-un singur modul Structura rezultată este o clasă La Clasă Un tip a cărui structură are nu numai proprietăți, ci și metode Constructor Această metodă este folosită pentru a crea (așa-numita naștere) un obiect Dacă constructorul nu este declarat de către programator, atunci C++ creează un constructor standard de următoarea formă: ClassName::ClassName(void); Când un obiect este declarat, constructorul este apelat automat: ClassName InstanceName(LarameterList) ; Glosar Metodă Dacă funcțiile sunt declarate într-o clasă, ele sunt numite metode sau funcții membre Ele sunt de obicei declarate în afara clasei (mai ales dacă există multe comenzi în blocul de instrucțiuni), dar în acest caz, trebuie să specificați numele clasei: Tur ClassName: :MethodName (ParameterList) { } Metodele pot fi declarate statice sau virtuale Ele sunt numite nu ca funcții obișnuite, ci ca rezultat al apariției unui eveniment sau al accesului la un obiect Moștenirea multiplă O clasă poate fi derivată nu numai dintr-una, ci și din mai multe clase de bază În acest caz, moștenește proprietățile și metodele tuturor claselor părinte Pentru a evita neînțelegerile, este adesea necesară declararea virtuală a claselor parentale n Moştenitor Un moștenitor al unui obiect sau al unei clase Moștenește proprietățile elementului sau elementelor părinte: class HeirName : Lista strămoșilor { } Un moștenitor poate avea mai mulți strămoși Moştenire O proprietate de clasă ca succesor pentru a moșteni toți membrii clasei de bază Pentru a face acest lucru, copilul din declarație trebuie să fie asociat cu clasa părinte: clasa ChildName : Acces AncestorName ( ) Glosar La rândul său, moștenitorul poate produce succesori și poate transmite proprietățile sale ca moștenire Datorită moștenirii, devine posibil, fără a studia declarațiile metodelor sursă, să se creeze o nouă clasă bazată pe una existentă despre Un obiect instanță de clasă Un obiect are proprietăți (membri de date) și metode corespunzătoare de gestionare a evenimentelor (funcții de membru) Un obiect leagă date și funcții (vezi Encapsulare) OOP Programare orientată pe obiecte, ale cărei principale proprietăți sunt încapsularea, moștenirea și polimorfismul P Supraîncărcare Funcțiile, metodele și operatorii pot fi declarați de mai multe ori cu același nume sau identificator, atâta timp cât pot fi distinși fără ambiguitate prin lista de parametri sau tipul de returnare Polimorfism Dacă aceeași metodă îndeplinește roluri diferite corespunzătoare clasei familiei, vorbim de polimorfism (versatilitate) Această caracteristică este implementată folosind metode virtuale (cuvânt cheie virtual) Cursurile pot fi și virtuale Clasa polimorfa O clasă care are cel puțin o metodă virtuală Glosar obiect polimorf Un obiect căruia i se atribuie o instanță a unui singur succesor sau un obiect care este declarat ca parametru și ia o instanță a unui succesor Deoarece tipul și dimensiunea exactă a unui obiect polimorf nu sunt încă cunoscute la momentul compilării, este necesar să treceți în dimensiunea exactă a instanței curente până în momentul în care programul este rulat pentru a efectua o ștergere grațioasă Destructorul (virtual) este responsabil pentru acest lucru Clasa derivata Un moștenitor al clasei părinte Strămoş Clasa de bază a unei clase derivate (vezi Clasa părinte) R legarea timpurie Dacă o metodă declarată static este apelată într-un program, adresa sa este deja cunoscută până în acel moment (vezi Legarea dinamică) clasa de părinți Un strămoș al unui obiect sau al unei clase Clasele derivate moștenesc toate proprietățile și metodele clasei părinte El poate avea orice număr de copii (vezi Moștenitorul) Cu Proprietate Element de clasă Ca proprietăți, sunt folosite toate tipurile sau structurile predefinite în C++ și definite de utilizator Proprietățile private ale unui obiect nu sunt accesate direct, ci doar prin utilizarea denumirilor metodelor publicate, adică a celor declarate în secțiunea publică Glosar Legare Transmiterea adresei unei metode atunci când este apelată Transferul poate avea loc imediat la compilare (legare timpurie) sau în timpul execuției programului (legare dinamică) Familie Un arbore de clasă care include clasele părinte și derivate Fiecare clasă (strămoș direct) poate avea orice număr de descendenți O clasă derivată poate avea multe (!) clase părinte și astfel moștenește toate proprietățile și metodele strămoșilor lor Modul de acces la elemente depinde de modalitatea de moștenire (publică, protejată, privată) Legare statică legarea timpurie Metoda statică Dacă adresa pentru apelarea unei metode este deja determinată în timpul compilării, adică înainte de pornirea programului, o astfel de metodă se numește static Declarația sa se efectuează fără utilizarea unui cuvânt cheie special Situația este diferită cu metodele virtuale obiect static Un obiect declarat nu printr-un pointer, ci ca o variabilă obișnuită Tipul obiectului Clasă F funcția de membru Metodă Glosar Metoda virtuală pură O funcție virtuală i se atribuie o valoare nulă: Virtual FunctionName (Lista parametrilor) = ; În această formă, funcția nu este executabilă Clasa care o primește se numește abstractă Pe baza acestuia, este imposibil să se creeze nicio instanță w Probă O clasă sau o funcție cu un tip nedefinit (element sau parametru) servește ca șablon pentru anumite instanțe sau apeluri Declarația se face cu cuvântul cheie șablon: șablon TourFunctionName(TypeName'Parameter ) { } template cclass TypeName> clasa ClassName {TypeName proprietate/metodă } uh Element de date Proprietate instanță Dacă o variabilă este declarată (și inițializată în constructor), se mai numește și instanță a clasei, adică obiect Glosar clasă Cuvânt cheie pentru declararea claselor: clasa ClassName { } clasa InheritorName : AncestorName Acces { } Toți membrii unei clase declarați prin declarația de clasă sunt considerați declarați în secțiunea privată dacă nu există alte declarații D Șterge Un operator care eliberează spațiul de memorie ocupat anterior de un obiect (dinamic) șterge ObjectName; Când se efectuează această acțiune, se apelează suplimentar destructorul de obiecte, care efectuează eliminarea corectă a obiectelor polimorfe din memorie E Legarea timpurie legarea timpurie Încapsulare Încapsulare eu Іпііне De obicei, o metodă este descrisă în interiorul clasei sale și declarată în afara clasei sale Cu toate acestea, există o modalitate de a declara complet o funcție în cadrul unei clase Glosar Moştenire Moştenire Legare tardivă Legătura dinamică IU nou Această instrucțiune rezervă spațiu de memorie pentru un obiect dinamic ObjectName = nou ClassName(ParameterList) ; În plus, este apelat constructorul obiectului, care asigură inițializarea corespunzătoare a obiectului O operator La fel ca funcțiile și metodele, acest cuvânt cheie redefinește operatorii și astfel supraîncărcă vechile declarații Declararea unui nou operator se realizează după cum urmează: Tip operator Identificator (Parametru) { } Supraîncărcare Supraîncărcare privat Cu acest cuvânt cheie, membrii declarați ai clasei sunt protejați de accesul extern Accesul este posibil numai în cadrul clasei de bază, nu în clasele derivate Glosar Într-o clasă de bază Moștenire Acces într-o clasă derivată privat public este imposibil'! protejat privat nu este posibil! privat nu este posibil!- protejat Acest cuvânt cheie protejează membrii clasei de a fi accesați din exterior Este posibil în clasa de bază și în toate clasele derivate Accesibilitatea depinde de modul în care este declarată clasa derivată Într-o clasă de bază Moștenire Acces într-o clasă derivată protejat protejat protejat public protejat privat privat protejat public Clasa declarată de acest cuvânt cheie poate fi accesată din exterior Metoda de acces depinde de declarația clasei derivate Într-o clasă de bază Moștenire Acces într-o clasă derivată public public public protejat public protejat public privat privat S struct Cuvânt cheie utilizat pentru declararea structurilor de clasă: Nume structura { } struct ChildName : Acces AncestorName { } Dacă nu se specifică altfel, toți membrii unei clase declarați cu cuvântul cheie struct se presupune că sunt publici în mod implicit Glosar șablon Dacă tipurile de parametri, funcții, clase sau alte elemente nu sunt cunoscute în momentul declarării, atunci este declarat un șablon Acest lucru se face folosind cuvântul cheie șablon: șablon acest Un pointer invizibil către o instanță a unei clase Acest indicator este creat automat în timpul inițializării și uniune Cuvânt cheie pentru descrierea structurilor și claselor: Nume sindicat { } union ChildName : Acces AncestorName { } Dacă nu se specifică altfel, toți membrii unei clase declarați cu cuvântul cheie union se presupune că sunt declarați implicit în secțiunea publică V virtual Cu acest cuvânt cheie, metodele și clasele virtuale sunt declarate: Virtual FunctionName (Lista parametrilor); Glosar Index alfabetic Clasa abstracte Ampersant dreptunghi culoare elipsa Adaptor grafic Comutați grupul Caseta de grup Octetul Buclă nesfârșită Bitul tampon Butonul rapid Filiala Moștenirea virtuală Virtual distrugător constructor Meniu pop-up Sună prin numirea linkul Alinierea , , ȘI Date Elementele de date , Colon , , Binar Colon dublu Destructor virtual #include directiva Documentul Formularul copil Rubrica Fișier antet Lansarea C+ -Builder Asteriscul Generator clasa Formularul principal Forma limită Grafică rândurile ID Index , Inițializare Încapsularea , Inspector de obiecte Excepția Cod sursă Logic ȘI Variabila locală La Copie pânză Feather culoare Peria Clasa , , abstract virtual declarație câmp polimorf , prototip instanță element Butonul rapid Cod Comentarii Compilatorul Compilarea Componenta pictograma dimensiuni locație înregistrare , creare , instalare Constanta , Constructor , virtual meniul Meniul contextual Slash M Matrice multidimensională unidimensională Meniul AJUTOR constructor contextual Eticheta Metoda , , virtual descriere externă descriere internă polimorfă static punct și virgulă virtual pur Casetă de editare cu mai multe linii Moștenire multiplă Modulul Moștenirea , virtuală multiplă O Proprietățile obiectului Index alfabetic evenimentul , , tip Anunțul global clasa local Fereastra RTF , grup pentru introducerea numerelor frame editor de cod mesaje liste formulare OOP Operator - ! != & && * , * (indicator) ++ += -= -> : » , II ștergeți nou adresa selectați acces , , , , ȘI SAU adresare indirectă , , , selectare multiplă supraîncărcare atribuire rezoluție domeniului , reversibil conectarea comparații , Unitatea operator , , Operațiunea de atribuire Descriere Aritmetică de bază Axe , Depanator Greşeală cauta Paleta de componente , , Panoul Stare Parametrul introducerea referința Metoda supraîncărcării operator Variabila globală locală matrice Pixel Polimorfismul , , Clasa polimorfă , metoda Index alfabetic Bara de defilare , transformare șiruri de caractere la șiruri de caractere la numărul numere la șirul de caractere Anexa MDI SDI Sarcina , Program finalizare dezvoltare creare Programare Proiect încărcare nou deschis redenumire salvare salvare ca Prototipul Procedura , Procesul de dezvoltare Ramificare Dimensiunea fontului Dimensiunea Rezoluția Fereastra cadru Operator invers Lista editabilă Editor listă de șiruri filtre , Cu C++ C++Builder oprire meniu deschiderea ferestrelor instalarea Proprietatea , Sistemul de dezvoltare Paranteze <> rotund , dreptunghiular , creț Evenimentul , , în obiect inspector deschis Mesaj de eroare , Lista de șiruri Metoda de acces , Ajutor , Destructor standard Metoda statică Linia goale de state Structura pentru daca în timp ce cuibărit datele control transfer , control Index alfabetic h w Text original Tilde ~ Type date font Punct întrerupe punct și virgulă Indicator de control cu steag Condiție , , Setare Șablonul , , clasa Font uh Instanța , Elipsa EU SUNT Limbajul de programare Celula de memorie Fişier rubrica închidere resurse , economisire Paranteze Filtrul Focus , Formularul copil , Format text îmbogățit Funcții membre Funcție , , ȘI ActiveControl Adaugă Aliniază Aplicație Arc LA Bucla fără sfârșit Teșit , BMP bool pauză Peria Butonul Faceți clic pe butonul , Index alfabetic C++Builder , c str Canvas , Brush Font Pixels TextOut Elipse else , Activat Timer Exception Events Execute Subtitrare case catch , Center char , char* char[] CheckBox CheckBoxClick Checked class ClientHeight , ClientWidth CBox,Col , CopyRect Count false fastcall , , File FileName Filter Filter Editor float FloatToStr FloatToStrF , FloatToStrF , Font Close , , Font Close, c О DTH Înălțime , implicit șterge , Delphi face-while dublu dacă includ Index alfabetic InputBox int întreg Interval Timer IntToStr ItemIndex Items , OnCreate OpenDialog operator Options Owner L LP ₽ Labei LabelClick , Left , Length LineTo ListBox ListBoxClick LoadFromFile , LowerCase Paint Panel Paint Panel Paint Panel Paint ț ț ț ț ț proprietate protejată M public , , MainMenu , MDI MDIChild Menultem MessageBox MouseDown MouseUp MoveTo publicat , w R RadioButton RadioGroup RadioGroup CIick F N aleatoriu aleator nou , , nu Rect , Dreptunghi Reîmprospătare Y \ o RegisterComponents return , RichEdit Pe OnClick RowCount RTF Index alfabetic TGroupBox acest Tlmage s Timer TimerITimer SaveDialog Savetofile ScrollBar ScrollBarchange ScrollBars SetColor SetFocus , Setup Setup exe ShowMessage Strcpy Stretch String , Stringgrid Cells Stringlist Strtofloat Strtoint , Substrat Strtofloat Strtoint , Substrat Strtofloat Strtoint , Substratul Strtofloat Strtoint , Substrat Strtofloat Strtoint , TLABEL TLISTBOX TMAINMENU тмоѵ ѵ Tobject , Top , TPANEL TPICTURA TRADIOBUTTON TRADIOGROUP TRECT , TRICHEDIT TRUE Încercați , TSCROLLBAR TSTRINGGRUL U Unit Majuscule TButton TCanvas , TCheckBox TColor TComboBox TComponentClass TControl TCustomControl șablon TextOut TForm TGraphicControl virtual, în timp ce IControl virtual , Ce poate fi mai interesant decât navigarea pe internet? Dacă într-o zi pleci într-o astfel de călătorie, această carte te va ajuta să nu te pierzi în labirintul informației! Autorul cărții nu numai că vă va explica cum funcționează rețeaua globală și ce este necesar pentru o orientare încrezătoare în ea, ci vă va spune și ce oferă Internetul pentru a studia la școală și a petrece timpul liber Alături de multe exemple, precum și de sfaturi pentru organizarea căutărilor, paginile publicației oferă link-uri pentru navigarea pe Web Cartea va dezvălui și alte posibilități ale internetului Pe paginile de chat și prin e-mail, puteți face schimb de opinii cu noi prieteni Veți fi mereu la curent cu cele mai recente evenimente, învățând cum să lucrați cu grupurile de știri Și dacă vă decideți într-o zi să vă creați propria pagină de pornire web, veți primi toate cele mai importante recomandări în acest sens Pentru întrebări despre comandarea și achiziționarea publicației, vă rugăm să contactați la telefon/fax: ( ) E-mail: iexpert@user iiat ru URL: http://www interexpert ru Această carte vă va ajuta cu siguranță să învățați cum să programați Pas cu pas, veți stăpâni elementele de bază ale limbajului Visual Basic Începând cu cele mai simple, treptat vei deveni un profesionist în domeniul software-ului Cu numeroase exemple, exerciții și explicații ușor de înțeles pe paginile acestei cărți, vei stăpâni cu ușurință materialul acesteia Vă va ajuta să obțineți primele succese pe calea de a înțelege secretele programării în Visual Basic Pentru întrebări despre comandarea și achiziționarea publicației, vă rugăm să contactați la telefon/fax: ( ) E-gpaіІ: iexpert@user iiat ru URL: http://www interexpert ru Un computer este un atribut nativ și familiar al unui loc de muncă sau apartament Dar mulți încep să o stăpânească pentru prima dată Această carte este pentru ei! Alții au stăpânit computerul de mult timp și lucrează cu succes la el Totuși, i-au dezvăluit toate posibilitățile? Fiecare PC are multe secrete care sunt gata să fie cucerite de un utilizator priceput Această carte este pentru ei! Dar, mai presus de toate, este pentru copii Ei sunt cei care trăiesc într-o lume a cărei existență este greu de imaginat fără computere La urma urmei, chiar și curățenia stradală astăzi este rapid computerizată Computer for Kids te va ajuta cu siguranță să stăpânești computerul de la „a” la „z” cu ajutorul a numeroase exemple interesante, sfaturi instructive și exerciții utile! Pentru întrebări despre comandarea și achiziționarea publicației, vă rugăm să contactați la telefon/fax: ( ) E-mail: iexpert@user iiat ru URL: http://www interexpert ru Walter Schönert 'h Următorul publicitate i dopoliennoshlava despre publicitate pe internet de reguli și exemple de succes Majoritatea antreprenorilor nu sunt conștienți de posibilitățile reale de publicitate Studiile arată că % dintre reclame nu rețin atenția cititorilor mai mult de secunde fiecare Situația este similară cu utilizarea altor medii de publicitate Dar cum transformi două secunde de atenție în două sute de secunde? Ce concept și sistem figurativ să alegeți? Citiți despre asta în cartea lui Walter Schönert „The Coming Advertisement” Folosind exemplul reclamei de succes și nereușite, autorul unui bestseller proaspăt republicat spune cum să selectezi noi idei promițătoare pentru publicitate, cum să creezi texte publicitare care vor fi citite cu siguranță, cum să corelezi imaginea și textul astfel încât efectul lor combinat să fie multiplicat Walter Schönert știe despre ce vorbește: este unul dintre cei mai cunoscuți experți în domeniu, având peste douăzeci de ani de experiență practică ca director al unei agenții de publicitate de clasă internațională Într-un cuvânt, de reguli și exemple de succes în domeniul publicității sunt de un real ajutor în această afacere atât pentru un începător, cât și pentru un profesionist Pentru întrebări despre comandarea și achiziționarea publicației, vă rugăm să contactați la telefon/fax: ( ) E-mail: iexpert@user iiat ru URL: http://www interexpert ru Editura IE „Intere*spert” Periodic publicații i Editura Interexpert editează două periodice Acestea sunt buletine informative lunare (buletine informative) numite „Idei pentru șef” și „Practică în afaceri” Subiect: rețete de management, tendințe de dezvoltare a afacerii, cele mai bune afaceri tehnologii, metodologie și practică de management al întreprinderii și al personalului, cele mai bune tehnici de publicitate etc Scop: șefi de întreprinderi, manageri de rang înalt, șefi de servicii și departamente independente, oameni de afaceri Informații: pe baza datelor și materialelor practice și analitice ale editurii germane „Moder- „Practicum de afaceri” Subiect: rețete pentru vânzări mai bune, căutare mai bună a unui cumpărător, tehnici de procesare și reținere client, cea mai bună tehnologie de afaceri logica in domeniul serviciilor, nu industrie”, precum și pe cele mai recente știri din lumea afacerilor externe și interne Volum: benzi Frecvență: lunar Lista de corespondență: listă de corespondență VIP, corespondență directă, Rospechat, Colector central al bibliotecilor științifice din Federația Rusă etc Distribuție: Rusia, CSI, Țările Baltice publicitate etc Scop: management superior și mediu, șefi de firme de vânzări și servicii, șefi de departamente de vânzări și marketing, persoane care lucrează direct cu clienții, oameni de afaceri Informații: pe baza materialelor editurii germane „Modern industrie”, precum și pe știrile lumii afacerilor din domeniul vânzărilor Volum: benzi Frecvență: lunar Lista de corespondență: listă de corespondență VIP, corespondență directă, Rospechat, Colector central al bibliotecilor științifice din Federația Rusă etc Distribuție: Rusia, CSI, Țările Baltice ® ( ) - Editor] Editura „Interexpert” vă prezintă o publicație actualizată pe tema publicității „Interexpert**] Reclama ta va capata o noua calitate! Acest ghid practic a fost pregătit de specialiști de top de la Institutul de Cercetări Aplicate de Marketing (Düsseldorf, Germania) Procesul de pregătire, finanțare și alte etape ale promoțiilor și campaniilor este atent analizat Sunt descrise în detaliu etapele bugetării și programării unei campanii de publicitate; dezvoltarea și implementarea unei strategii de publicitate; crearea unui aspect; luarea în considerare a factorilor morali, psihologici și juridici; prezentare textuală și figurativă a reclamelor; monitorizarea eficacității acestuia Autorii au rezumat și au dezvoltat mai multe experiență vastă în marketing și publicitate, acumulată de întreprinderi din diverse industrii și o serie de agenții de publicitate de top Sfaturi specifice pentru o mai bună organizare a cazului sunt sistematizate sub formă de întrebări de control și puncte forte pentru fiecare subiect În general, un set de astfel de teste de antrenament vă permite să creați o publicitate eficientă Manualul este un instrument indispensabil pentru a spori creativitatea și a economisi bani, obținând în același timp rezultate optime Pentru întrebări despre comandarea și achiziționarea publicației, vă rugăm să contactați la telefon/fax: ( ) E-mail: iexpert@userdiat ru URL: http://www interexpert ru Editura Editura Interexpert prezintă o publicație inedită despre marketingul direct „Interexpert” Emanuel Zehegbauer GHID MARE, CUM SĂ IMPLEMENTAREA UNUI SUCCES ■nm MARKETING DIRECT Modalități relevante și dovedite de a găsi și păstra un client „Marele Ghid pentru un marketing direct de succes” este o sursă unică de informații în acest domeniu destul de nou al organizației de afaceri din Rusia Desigur, în țara noastră există publicații pe această temă – dar nimeni nu a făcut o carte „în viață”, o carte actualizată constant cu informații noi, utile, relevante Cartea în sine este o adevărată enciclopedie a marketingului direct Dar aceasta este o astfel de enciclopedie care nu va îmbătrâni niciodată Pentru că este actualizat în mod regulat și actualizat cu date noi De îndată ce următorul capitol cu informații actualizate sau completate este lansat, îl primiți prin poștă și pur și simplu îl introduceți în „Manual”, eliminând capitolul învechit Și astfel ești mereu la curent cu cele mai recente realizări și experiența mondială în marketingul direct De fapt, aceasta nu este o carte - este un serviciu permanent de informare Și astfel de informații sunt un instrument foarte important pentru obținerea succesului în această parte a afacerii care se dezvoltă foarte dinamic Pentru întrebări despre comandarea și achiziționarea publicației, vă rugăm să contactați prin fax: ( ) E-mail: iexpert@user iiat ru URL: http://www interexpert ru Editura „Interexpert” vă prezintă o publicație nou apărută pe tema marketingului direct „Interexpert” Această carte trebuia să devină un bestseller Siegfried Vögele, unul dintre cei mai buni experți din lume în domeniul său, vorbește în cartea sa „Marketing direct de secrete ale succesului*, cum să organizezi o campanie de marketing direct, cum să faci o campanie de direct mail, cum să scrii și să publici reclame, să publici suplimente în ziare, să organizezi un radio și televiziune de succes publicitate Cartea este destinată celor implicați în promovarea bunurilor și serviciilor pe piață și se bazează pe întrebările adresate cel mai des de către practicienii din domeniul marketingului Răspunsurile la dintre cele mai arzătoare și importante dintre aceste întrebări sunt conținute în publicație Pentru întrebări despre comandarea și achiziționarea publicației, vă rugăm să contactați la telefon/fax: ( ) E-mail: iexpert@userdiat ru URL: http://www interexpert ru Hans-Georg Schumann Ш С++ pentru copii: Per cu el - M : SA „Interexpert”, - p O prezentare accesibilă și plină de viață a elementelor de bază ale celui mai popular limbaj de programare C++, însoțită de numeroase exemple și exerciții folosind mediul de dezvoltare C++Builder Principii de bază ale programării orientate pe obiecte: încapsulare, polimorfism, moștenire Crearea primului proiect, reprezentarea diferitelor tipuri de date și operatori, descrierea structurilor de control și a bibliotecilor de componente, metode de lucru cu obiecte grafice, aplicații MDI și metode virtuale Pentru toți cei care doresc să învețe limbajul de programare C++ ISBN - - - UDC : BBK = Sh Ediție populară științifică Hans-Georg Schumann C++ pentru copii Editor Corector Aspect Autor coperta Varianta de design rusesc V I Fomichev N E Anikina A Yu Tatarinov J Pulido I I Tsyganova Semnat pentru tipărire din aspectul original / / Format x / Hartie offset Tip de literă pentru manual Imprimare offset Conv cuptor l Ordin Tiraj exemplare SA „Interexpert” (LR Nr din ) , Moscova, st Shosseynaya, d , bldg Tel ( ) - - Tipărit în deplină conformitate cu calitatea transparentelor furnizate la OJSC „Imprimeria Mozhaisk” , Mozhaisk, st Mira, Programare orientată pe obiecte pentru începători Erau odată ca niciodată doi tipi, numele lor erau Denis și Brian Odată, pentru distracție, au decis să dezvolte un limbaj de programare complet nou, dându-i cel mai scurt nume - Dacă numim această limbă A? a sugerat Brian - După ce am spus A, va trebui să spunem B, - a obiectat Denis Și prietenii au numit noua limbă C Odată cu trecerea timpului, mulți oameni au învățat să programeze în limbajul C Cu ajutorul acestuia au fost dezvoltate multe proiecte mari, inclusiv sistemul de operare Windows, pe baza căruia rulează majoritatea computerelor Zece ani mai târziu, un tip pe nume Björn și-a propus să îmbunătățească limbajul C Bjorn nu l-a numit D Deoarece limbajul pe care l-a creat se baza pe cel vechi, a adăugat două plusuri la C, rezultând numele C++ Așa a început totul Ești interesat de un limbaj de programare cu un nume atât de neobișnuit? Vrei să știi ce este programarea orientată pe obiecte? Atunci această carte este pentru tine! Este destinat nu numai copiilor, ci și începătorilor și programatorilor începători Nu crede pe nimeni care spune că C++ este un limbaj foarte complex Cu ajutorul acestei cărți, puteți învăța treptat cum să programați Oferă explicații pentru toate conceptele și structurile de bază ale limbii folosind numeroase exemple nouă SBN - - - Editura — Interexlert